CONFLICT 


DUPLA 


MEANT TES DEMÓ 


GSTV 


isa. EGYÓRÁSRIPORT 
SRA A WAREZ VILÁGÁRÓL 


A fordított aukcióra 
bocsájtott termékek 

ára folyamatosan, akár 
másodpercenként csökken 
1Ft-tal, amíg el nem éri a 
nullát. Az aukciós oldal az 
ACOMP honlapján érhető 
el (www.acomp. hu) az 
sEnnyiért Megveszem!" 
menüpontra kattintva. 

Itt láthatóak a fordított 
aukcióra bocsájtott 
aktuális termékek, és a 
folyamatosan csökkenő 


tic kere IB 1Z 17 129 
Vt mr. 00611 77 Ze 


ACOMP PÓLUS CENTER 

1152 Budapest, Szentmihályi út 131. 
Tel.:/Fax: 419-4091, 419-4092 
Nyitvatartás: minden nap 10-20 óráig. 


nezd KEZKEZZEZ 


1134 Budapest, Róbert károly krt. 68. 


Nyitva: H-P: 9.00 - 17.00, Szo-V: Zárva 


árakat kijelző számlálók. 

Az ár akár másodpercenként 
is csökkenhet egy forintot, 
így a vásárlónak nincsen 

más dolga, mint kivárni, 
amíg az ár elég alacsony 
nem lesz számára. Az ACOMP 
semmilyen limitet nem 
érvényesít - ha senki nem 
viszi el a terméket magasabb 
áron - akár 1 forintért is 
átadja a terméket annak, aki 
ennyiért veszi meg. 


ACOMP PEST 


Tel.:/Fax: 339-5647, 339-5648 


Aktuális árak, teljes katalógus: www.acomp.hu 
Gericom termék honlapunk: www.gericom.hu 
Sony honlapunk: www.sonynotebook.hu 


ACOMI? 


Számíthat ránk. 


Már 60 termék 
kelt el töredék 
áron! Például: 


SONY VAIO TX2HP 
539,880 Ft helyett: 
325,334 Ft 


200GB MEREVLEMEZ: 
16,680 Ft helyett: 
6,105 Ft. 


GERICOM OVERDOSE: 
167,880 Ft helyett: 
111,702 Ft 


További információ: 
www.acomp.hu 
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Az ACONP Kft 
a magyar olimpiai csapat 
hivatalos informatikai szállítója 


02007 ACOMP Kft. A feltüntetett árak nettó árak, az ÁFA-t nem tartalmazzák! 


Az árak változtatásának jogát fenntartjuk! 
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SAM éz) MAX EPIZÓDOK 


ÁLLANDÓ OLDALAK / HASZNOS OLDALAK 


AZ ADOTT HAVI OLVASÚI LEVELEZÉS 
SZÍNE-JAVÁT TALÁLOD ITT. CSAK A 
LEGJOBBAKAT A TÖBBEZRES LEVÉL- 
FORGALOMBÓL 


HA ÚJ GÉPET VENNÉL, ÉS TUDNI 
SZERETNÉD, MILYEN KONFIGURÁCIÓT 
VAGY ALKATRÉSZT VÁSÁRUOLJ, IDE 
ÉRDEMES BENÉZNED 


BEMELEGÍTÉS 


ÚJDONSÁGOK 


ÚJSÁGLNK ÁLLANDÓ MELLÉKLETE A 
GBAMESTAR TV, MELYBEN KITÁGÍTJUK 
MÉDILIMLINK HATÁRAIT, ÉS NEM CSAK 
PAPÍR FORMÁBAN, DE MUZGÚKÉPEN 
KERESZTÜL IS INFORMÁLÓDHATSZ. 
MEGMUTATUJLIK, MIRŐL VAN szú 


EZEN A NÉGY OLDALON AZ ÉPP AKTIIÁ- 
LIS LEMEZMELLÉKLET TARTALMÁNAK 
RÉSZLETES KIVONATÁT LÁTHATOD 


JÁTÉKBEMUTATÓK 


M.E.G.J.E.L.E.N.T. 
Hat év kellett hozzá, meg óri- 
ási kavalkád az utolsó hetekben, de végre 
leteszteltük a valaha volt talán legjobban várt FPS-t. 
Mazur lassan már több időt tölt Londonban, mint idehaza, de ez 
a végeredmény szempontjából lényegtelen: a 62. oldaltól kezdve 
mindent megtudhattok a S.T.A.L.K.E.R.-ről! Lapozáááás...! 
Nos, aki még mindig itt van, annak folytatnám: a GSTV-ben a múlt 
havi extra nagy anyagunk után nem tértünk ki újra a játékra, de a 
megszokott színvonalhoz nem is volt erre szükség: most a két órásnál is 
hosszabb adás gerincét ZeroCool belemenős riportja adja egy olyan témában, 
mely talán kivétel nélkül mindenkit érint manapság, ha másért nem is, a digitális zene- 
hallgatás okán mindenképp: a warezolás kusza jogi útveszőjében segítünk eligazodni, 
megtámogatva a műsort egy komoly háttércikkel is a 34. oldalon. Sőt, ehónapban Mady is 
visszatér a GSTV hardverblokkjával! 
A múltkori szám óta kardinális kérdéssé vált a DVD tok. A visszajelzések pozitívak voltak, 
így ígéretünkhöz híven ehónapban is csomagolva találjátok a DVD-t. Mondjuk a mos- 
tanság beköszönő teljes játék felhozatal meg is érdemli a polcra rakható, maradandó 
kiszerelést, az előző hónap Commandos 3-ja éppúgy, mint a mostani Conflict: Desert 
Storm 2, vagy a jövő hónapban esedékes Sacred. Amik ezek után jönnek, azok meg pláne! 
Ezzel párhuzamosan a tippeket kénytelenek voltunk slankítani, és visszaköltöztetni a nagy 
újságba. Visszajelzéseitekből jól tudjuk, hogy ennek a cserének sokkal többen örültök, 
mint ahányan nem, de azért a tippárti olvasóinkat sem hagyjuk magukra: az igazán 
fontos, lényegi információkat ezután is megtaláljátok majd ,Protipp" néven a tesztek 
mellett (mint például ehónapban a S.T.A.L.K.E.R. futásteljesítményét javító hardveres 
tippömlenyt), de ha netán ez sem lenne elég, bármilyen kérdéssel, elakadási problémával 
továbbra is várunk Titeket lelkes moderátoraink által fenntartott megfelelő fórumré- 
szünkben a GameStar Online-on. A fentiek okán hátul, a tippek tartalomjegyzékének 
helyén felszabadult két oldalunk, melyre sokan pályáztak a szerkesztők közül, de végül 
Mady vetődött rá legvehemensebben, mondván, hogy ha elölről kivesszük a DVD tartalmat 
és hozzáhegesztjük a hátul tátongó űrhöz, végre annyi év után lesz elég helye elmondani 
részletesen, miért is dolgozik ő egy hónapon keresztül, azaz milyen nyalánkságokat 
találtok a DVD-n. S ki vagyok én, hogy egy karrier, egy életút beteljesülésének útjába álljak 
— fogadjátok is szeretettel a kibővült DVD tartalmat a 126. oldaltól! (A lemezről pedig ne 
hagyjátok ki a CSC 3 demóját.) 
Dióhéjban talán ennyi történt márciusban, máskor kábé fél év alatt van ennyi pörgés, és 
még nem is szóltunk az utolsó pillanatban megérkezett pécés Jade Empire-ről, illetve 
annak átfogó értékeléséről, vagy Duncan minden létező információt összegyűjtő, korsza- 
kos Bioshock-értekezéséről. Jó szórakozást hozzájuk! 
Boe / GS Team 


FIGYELEM! 


A KÖVETKEZŐ GAMESTAR ÁPRILIS 18-ÉN, 
CSÜTÖRTÖKÖN JELENIK MEG! 


MÉLYVÍZ 


Úgy látszik, az informatika oktatásában 
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tapasztalható , zavar" nem akar nyomtalanul 
elmúlni, ez a téma sokakat foglalkoztat és 
meglehetősen kitartóan — ezúttal egy hölgy 
szólal meg a kérdésben. Azért a sok komoly téma 
mellé egy kis vidámság is jut — olvasónk újraírható 
DVD-t akar venni, de a szakértők a boltban nincse- 
nek egészen a helyzet magaslatán. Jó szórakozást az 


Arénához! 


Kedves GameStar! 

Nemis olyan rég felmentem fórumoz- 
ni a GameStar oldalra, ugyanis kel- 
lett némi segítség az általad nagyon 
dicsért játékhoz, a PES 6-hoz (Pro 
Evolution Soccer). Láttam néhány 
olyan fórumozót, aki már jó rég löki 

a rizsát (alias Atomtámadás), de volt 
csak most kezdő fórumozó is (alias 
Mazsola). Aztán egyszer csak ezt 
olvasom az egyis fórumozó alatt: 
rAnya megengedte". MICSODA?! 
Szerinted (v. szerintetek) a játékosok 
többsége anyucit kéri meg arra, hogy 
hadd tolhassa egy kicsit a F.E.A.R.-t 
vagy a S.T.A.L.K.E.R.-t.? Dehogyis! 
Szerintem anyucit sokkal könnyebb 
meggyőzni, hogy hadd játszhassunk, 
mint apucit. Vegyük az én példámat: 
ha anyut kérdezem meg, azonnal 
igent mond, míg apu jobb esetbenis 
csak 10 percet engedélyez (hétköz- 
nap!). Szóval szerintem , apa" simán 
fölválthatja ,anyát". De tényleg, 
Gyu, neked anno ki engedte meg azt 
hogy éjjel-nappal játssz? (Már ha volt 
ilyen.) (Joó Áron) 


Tudod, Áron, amikor én megvettem 
életem első számítógépét, már 19 éves 
voltam, így istenigazából senki nem 
szólt/szólhatott bele, meddig játszom. 
Persze sokszor elhangzott, a ,most már 
menj aludni", meg , milyen marhaság 
ott ülni", azonban én a , dolgozószo- 


Sokan azt mondják, 
hogy már van P5-ös 
gép, de szerintem még 
nincs. Azt szeretném 
kérdezni, hogy van-e 


Dávid) 


P5-ös gép? (Bodnár 


Ha valaki így nevezi el, 
akkor van. De olyan 
processzor, hogy P5 sosem 


bámban" tanultam is az egyetemre, így 
többször kivédtem azzal, hogy egye- 
temi feladatot hajtok végre - sokszor 
igazis volt! Szegény szüleim viszont 
annyira nem értettek a számítógépek- 
hez, hogy azt sem fogták fel, ha odébb 
húzom az egeret, akkor a képernyőn 
odébb megy a kurzor. Így nem volt 
nehéz dolgom, de ebből sosem volt 
konfliktus otthon. Amiket te egyébként 
észrevettél, azok a rangok a fórumon, 
amelyek bizonyos hozzászólásszám 
után járnak: nagy szavazási procedúra 
végén lettek ezek a rangok, amelyek 
most vannak, a fórumozók maguk 
szavazták meg. 


Kedves GameStar! 

Ma vettem meg a Dupla GS-t (11, 
12. szám), és az Arénában olvasom a 
"Mindenki monnyon le!" c. levelet és 
rá a választ. Teljesen igazatok van, 
de 1 dolgot vegyetek figyelembe. A 
Microsoft támogatja azzal az iskolát 
(nem közvetlenül, mert a Microsoft 
ad pénzt az OM-nek az OM pedig 

a suliknak), ha az ő szoftvereit 
használják. 1 példa ehhez, hogyti 

is megértsétek: ti se reklámoztok 
az újságban 1 céget, ha nem fizet 
érte. A Microsoft fizet, és ezért van 
Microsoft-oktatás. (nahát, akkor az 
erdei pajzsikák is lefizették a környe- 
zetismeret tanárt ötödikben? minden 
világos - mazur) 


volt, ugyanis az Intel a P IV- 
ek után a Core márkanevet 
vette fel a procijainak. 

Sziasztok! Azt szeretném 
megkérdezni, hogy hon- 


arenaogamestar.hu 
hirlevelogamestar.hu 
forum.gamestar.hu 


terjesztesoidg.hu 


fr) A hónap levelét beküldő olvasónk 

j I nyereménye ezúttal egy fantasy 
Í ) I műveket tartalmazó könyvcsomag 

I a Beholder Kft. jóvoltából. 


aHaha, 45. szinten csak zöld cucca- 
id vannak? NOOb! Pfff, én baromi 
jól érzem magam homemade cuc- 
caimban, ugyan , kicsit sárgább, 
kicsit savanyúbb", de mégiscsak 
én csináltam, kemény szenve- 
dések árán, mire feltornáztam a 
szakértelmemet a kellő szintre, 
aztán meg mire összeszedtem a 
szükséges matériákat. (Dőry Béla) 


Bad Sector Grand Theft Pass- 
word című cikkéhez szeretnék 
hozzáfűzni néhány gondolatot. 
Szerintem maga az, hogy valaki 
valós pénzekért árulja kemény 
munkával összefarmolt javait, még 
önmagában nem lenne baj, tegye, 
részemről áldásom rá, ha talál rá 
vevőt, és ha tud, miért ne csináljon 
pénzt belőle. Az már más lapra tar- 
tozik, hogy csúcsidőben nagyjából 
10-12 percenként kapok üzenetet, 
hogy nálunk a legolcsóbb, leggyor- 
sabb, legszebb, legmindenebb 
módon juthatok hozzá kemény 
eurókért akár 1000 aranyhoz is. 
Eleinte még mosolyogtam is rajta, 
hogy lám-lám, élelmes emberek mi 
mindenből tudnak pénzt csinálni, 
é de ma már egyre nehezebben 
viselem, már csak azért is, mert a 
4 chatet általában az R billentyűvel 
[J szoktam használni, és nem győzöm 
W 4 ismételni magam, mert rendsze- 


A helyzet az, hogy aki ilyen 
visszaélést elkövet, az nemcsak a 
saját, hanem más játékélményét is 
tönkreteszi. Ha valaki becstelenül 
valós pénzért vesz aranyat, én pedig 
becsületesen gürizve szedem össze és 
licitálunk egy tárgyra, ő simán nyerni 
fog, mert több pénze van. Nem azért, 
mert megérdemli, hanem azért, mert 
csalt. S akik árulják a pénzt, azok is 
csalnak: mindenféle módszer segít- 
ségével előlünk termelnek ki nyers- 
anyagokat, előlünk szednek össze 
cuccokat, netán botokat használva 
teszik ezt, így még tovább rontják 

a játékélményt. Arról pedig már ne 

is beszéljünk, hogy egy-egy szerver 
gazdaságát mennyire tönkreteszi, ha 
beindul a ,bankóprés", ezt nevezik 

a valós világban inflációnak... S ez 
minden MMO-ra vonatkozik - aki 
nem tartja be az EULÁ-t (végfelhasz- 
nálói szerződés), visszaél a játék 
képességeivel, csalással növeli az esé- 
lyeit, azt tiltsák is ki: én becsületesen 
szeretném élvezni a játékot. 


resen a kedves üzletembernek 
f3 küldöm ilyen-olyan mondandómat. 
Ismét egy újabb lapra tartozik, 
hogy szerintem az, aki él ezzel a 
Í) lehetőséggel, valamilyen szinten 
a saját szórakozását teszi tönkre, 
a hiszen mondjuk, 1000 arannyal 


kezdeni 1. szinten..., nem is tudom. 
4 Minden szintlépéskor bemegyek 
AH-ba, és megveszem az összes 


kék-lila cuccot? A minap elém 
ugrott egy úriember, mondván: 


Meg nem kéne általánosítani, mert 
ahova én járok (nagyon vidék, szóval 
nem a főváros 200 km-es körzete, 


szinte a román határnál) - egy infor- 
matikai szakközépiskola - tényleg 
szövegszerkesztést (Word, Writer) 


RÖVIDEK 
nan tudom megrendelni . Próbáld meg a CD- Kérnék a gstv-be egy 
a Sacred nevű játékot? Galaxisnál. De ha picit Fábry Sándor-videót 
Arra gondoltam, hátha türelmes vagy, akkor a humor céljából vagy 
tudtok segíteni, előre is helyedbenénmégvárnék egy Faragó Ricsi-vide- 
köszi;:)! kicsit... jelszó: GS ót NFL céljából, légyszi 
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meg a többi terméket tanítják (Mic- 
rosoft 4 Open Office). Az informati- 
katanárunk egy Linux-szakértő, így 
ő párhuzamosan a linuxos dolgokat 
is tanítja. 

Még valami az infooktatásról: 
megkérdeztük a tanárt, hogy miért 
nem tanítják meg a legkézenfekvőbb 
dolgot, mégpedig azt, hogy hogyan 
lehet összeszerelni 1 gépet (miköz- 
ben a bátyám kb. 10 éve végzett egy 
nem informatikus suliban, és neki 
bezzeg akkor megtanították). Erre 
azt a választ adta, hogy nem szerepel 
a kötelező leadandó témák között, 
mivel ezt az általános iskolában kéne 
megtanítani. Az általánosban meg 
mi van? Csak játék van informatika- 
oktatás alatt. 

Ebből következtetve az lesz a jövő- 
ben, hogy a frissen végzett diplomás 
informatikus nem tud összerakni 

1 gépet? Na ez a szomorú, nem a 
Microsoft termékeinek az oktatása. 
(Virág Anna) 


Én változatlanul azon szomorkodom, 
hogy az oktatás olyan, amilyen: 
örülök, hogy vannak jó példák, annak 
azonban nem, hogy a Microsoft elké- 
pesztően hatalmas anyagi lehetősé- 
geivel visszaélve nem teszi lehetővé 

a független oktatás lehetőségét, és 
ezért még hálásnakis kéne lenni nekik 
- hát nem! Persze, abban igazad van, 
hogy a támogatás fejében joggal 
várnak el cserébe dolgokat, ennek el- 
lenére számomra mégis a te tanárod a 
pozitív példa - ugyanis a szövegszer- 
kesztés mint tantárgy nem azt jelenti, 
hogy Microsoft Word..., hanem azokat 
az elveket kéne jelentenie, amelyeket 
tudni kell a nebulónak ahhoz, hogy 
szöveget tudjon szerkeszteni bárhol, 
bármikor és bármivel. S mielőtt bárki 
félreértené: ha linuxos cég támogatna 
ilyesmit, amely által csak Writert, meg 
Calcot (vagy bármi mást) tanulnának, 
amiatt is haragudnék. Úgy hiszem 
ugyanis, hogy az oktatásnak függet- 
lennek kéne lennie. A gépösszerakás- 
ról pedig: egy budapesti ,főiskolán" 
végzett egyik ismerősünk informatika 
szakon néhány éve - a processzort 
nem tudta megkülönböztetni a 
hangkártyától... 


Kedves GameStar! 

A Trial verziós cuccoknak hála, 
nagyon ráéreztem eme kategória 
ízére. Hihetetlenül nagy móka! Hála 
a nemsokára megjelenő LOTRO- 
nak, meglesz az első teljes verziós 
MMORPG-m. Ezzel kapcsolatban 
lennének kérdéseim. A múltkori 


RÖVIDEK 
e-mailben válaszolj, de . kívánságműsorunkis: 2006-ban? (Püski 
lehet az újságbanis, ja, azért, mert nincs :) De Ádám) 
maximális tisztelettel: kösz az ötleteket. Speciel nekem az, amikor 
Barbarics József Mi volt a legemléke- régi vágyamat teljesítve 
Nemis tudtam, hogy van zetesebb élményetek meg tudtam venni 


BEMUTATÓ 


A JAVÍTÓ SZÁNDÉKÚ ÉPÍTŐ KRITIKÁK ROVATA 


Nagy meglepetés volt febru- 
árban, hogy a Commandos 

III szép műanyag tokban 
érkezett. Jó volt, és ha az 
anyagi forrásokat nem szívja 
el az UT 3 ready szerki-gép- 
park beszerzése, akkor 
szeretném, ha ez rendszeres 
lenne mostantól (de akkor, és 
csak akkor! Olvasod, Szittyó?! 
- ender). Maga a teljes játék 
hát... ő... nem a sorozat 
legjobban sikerült része... 


és most már a gametrailers. 
com-mal az Angry Video 
Game Nerd (korábban Angry 
Nintendo Nerd) sorozat. Bár 
nagyon sokat káromkodik 

a ,Dilis Nintendo Kocka", 

de megvan az oka. Tényleg 
szír volt sok régi játék. De 
mai szemmel is tanulságos 
mondanivalója van a srácnak 
(James Rolfe), ja és persze 
mulatságos (megfelelő angol 
tudással). Jó nosztalgiázás is 
egyben. Horváth Péter, 


Tt EREM 


a különböző konzolok.) A 
konzolokkal még nincs is 
semmi bajom, de azt sem 
írjátok meg normálisan, 
infotartalma 0. Remélem, 
sikerül ezeken változtatni. 
(Oláh Balázs) 


Szó sincs róla, hogy rossz 
lenne az újság. Meg azért itt 
is vannak , first class, AAA" 
játékok. Pl. Beyond Good 8 
Evil, Red Faction, Legacy of 
Kain 5 (vagy 6?), amik nekem 
NAGYON bejöttek. Nyilván 
szubjektív, hogy kinek mi jó. 
De kellene még egy pár 7990 
fölött értékelt játék... (Nem 
a Maelstorm-ra gondoltam 
konkrétan.) Végül egy taná- 
csot szeretnék adni, ha nincs 
ötlet a citrompótlóra. Múlt év 
vége óta egyre inkább terjed 
a neten a screwattack.com 


számban olvastam az accounttal 
kapcsolatos problémát, azt, hogy 
fel tudják törni. Ez megtörténhet a 
számlával is, amelyen keresztül a 
havidíj fizetése történik, rejt-e va- 
lamilyen veszélyt a számlaszámunk 
megadása? Vagy érdemes lenne 
egy külön számlát nyitni, amin csak 
az ehhez szükséges pénzt tartom? 
(Felföldi Csaba) 


Dombóvár 


Régi GS-olvasó vagyok, és 
most kezdem azt érezni, hogy 
romlik az újság minősége. 
Egyrészt nem tudom, mire 
volt jó kivenni a CD/DVD 
borítót az újság hátsó lapja- 
iról, és helyette semmi nincs 
ott?! A másik észrevételem a 
különböző rovatokkal lenne. 


Az új hardverrész, amelyik- 
ben egymásnak segítenek 

a gamerek, nagyon ötletes, 
de igen rövid. Az Aréna 
oldalszáma lecsökkent, az 
újságban egyre több az olyan 
oldal, ami nem ide tartozik. 
(Reklámok, a Mélyvízben 


resen frissíti, akkor ez sem fordulhat 
elő, ugyanis a jelszavakat egy speciális 
program, egy úgynevezett keylogger 
(leütésérzékelő) rögzíti és küldi annak, 
aki megfertőzött minket ezzel a prog- 
rammal. Ha óvatosak vagyunk, nem 
járunk illegális oldalakra, nem töltünk 
illegális tartalmakat és megfelelő 
védettséggel rendelkezünk, nagy baj 
nem lehet. Azonban a legjobb véde- 
lem akkoris az, ha a bankkártyádon 


ARRA SZERETNÉM FELHÍVNI 
A FIGYELMET, HOGY EGY JÁTÉK 
ÖNMAGA A KIEGÉSZÍTŐITŐL NEM 
LESZ SE JOBB, SE ROSSZABB 


Nemrég olvastam egy felmérést 

arról, hogy mi magyarok rettegünk 

az internetes, bankkártyás fizetéstől, 
mert mindenki hallott már olyan 
sztorit, hogy ellopták, visszaéltek vele 
stb.... Szerintem ez országos gond, 
nem nemzetközi: Én mintegy 6 éve 
MMO-zom rendszeresen, vásárolok 
az interneten CD-ket, DVD-ket, 
mezeket, Ebay-ezem - soha senki 
nem élt vissza semmilyen adatommal. 
Mondjuk az is igaz, hogy a szerkiben 
is voltak ,jelszólopások", de ha valaki 
megfelelő védelmi szoftverekkel 
szereli fel magát és ezeket rendsze- 
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mindig csak annyi pénz van, amennyi 
kell. A magyar azt mondja: jobb félni, 
mint megijedni. Én azt mondom, nem 
kell félni, csak óvatosnak lenni. Vagy 
ez ugyanaz? Egyébként pedig az a 
minimum, hogy szegény szociálisan 
hátrányos helyzetű szélhámosokat és 
rablókat is támogatjuk, nem? 


Kedves GameStar! 

Régen írtam ide, de most billentyű- 
ket ragadok, és kifejtem vélemé- 
nyem egy témában, mely már a 


témában adva lészen. Egyszerűen 
nem érem fel ésszel, mi olyat tud pl. 
egy 13 éves ember az életről, hogy ő 
eldönthesse, hogy az xar és legjobb 
lenne meghalni... Egyre többen van- 
nak ezek az életutáló emberek, fő- 
leg fiatalok, de az a nagy probléma, 
hogy egyre kevesebben növik ki. És 
miért lesznek életutálók? Divat- 
ból..., aztán addig-addig csinálják, 
amíg bemesélik maguknak, hogy az 
élet tényleg szörnyű, és várni kell a 
halált... Ismerek embert, aki raszta 
volt, és ebből ment át ilyen , utálok 
élni" stílusba... (elfogyott a ffves 
cigi? - mazur), nos igazából ez a két 
divat eléggé elüt egymástól, nem 
tudom hogy sikerült neki... Vagy pl. 
vannak csomóan, akik így meg úgy 
odavannak, hogy , hoppá! nekem 
300 fps az xy játék" - csak épp an- 
nyi, hogy egy 80 hertzes monitoron 
ezzel sokra nem mennek... Folytat- 
hatnám, de nem teszem, a divatot 
direkt nem neveztem meg (úgyis 
mindenki tudja, miről van szó, de 
senkit nem akarok megsérteni, már 
csak a miheztartás végett...) (Bóta 
Gábor) 


Nagyon szomorú, amit írsz, de sajnos 
nagyon jellemző a mai magyar állapo- 
tokra - hiszen a 13 évesek csak azokat 
az érzéseket, hangulatokat sugározzák 


karácsonyra magamnaka —— 2004ésnem tudom, Leviathan-nal együtt? 
Roland JV-1080-as szintit. hova lett. El tudnád (Zsolnai Ádám) 

De a Wii megvétele sem küldeni valahogyan Ádám! A Google ereje 
volt kis élmény. a kedvenc pályámat, veled van! Használd az 


Régen megvolt az UT 


a Redplanet-et a 


erőt és keress!!!" 


és veszik át, amelyeket a környezetük- 
ben tapasztalnak. Ha minden család 
boldog és kiegyensúlyozott lenne, nem 
hiszem, hogy egy ilyen divat bármikor 
felüthette volna a fejét. Azonban ma- 
napság, ahol annyit dolgoznak a szülők 
a megélhetésért, ahol ennyi a stressz, a 
probléma, a gond, ott nem csoda, hogy 
a gyerekekis sérülnek - ez alapvetően 
szociológiai és pszichológiai probléma. 
Azért lesznek a gyerekek életutálók, 
mert a szüleik, nagyszüleik és a barátaik 
is azok... Bárcsak tudnék megoldást. (jaj 
Gyu, ne legyél már ennyire emo... - mazur) 


Kedves GameStar! 

1. Csípitek a Dr. House című soroza- 
tot? Nem tudtok vmi tuti infót eme 
remek sorozat itthoni DVD-megjele- 
néséről? Nagyon várom már, ha lesz, 
rohanok megvenni. Tudom, tudom a 
szikron..., de hát ennyi idő alatt azis 
meglehetne már, nem? (Amerikában 
már megjelent a 2. évad is! Sőt a TV- 
be már a 3.-at adják! Felháborító!) 

2. Tetszik a DVD-tokos ötletetek! 
(Még ilyet!) 

3. Spanyolul tanulok, eléggé döcög- 
ve megy, pedig megvan a nyelvérzé- 
kem. Neked hogy ment az elején? 

4. GSTV-adásokban mintha túszul 
tartanád Duncant, valahogy olyan 
gonoszul nézel, amikor ő beszél. 
Vagy csak én látok rosszul? (Morvai 
Zsolt) 


1. Nekem a legnagyobb kedvencem, 
imádom, hogy ilyen kreatív forgató- 
könyvírói vannak a sorozatnak, akik 
nagyon izgalmas helyzetekbe so- 
dorják a szereplőket, és a szellemes 
párbeszédek csak úgy sziporkáznak. 
2. Igyekszünk megfelelni az elvárá- 
soknak. 

3. Nekem villámgyorsan, úgy ragadt 
rám, mint a kosz. Durván két hónap- 
nyi tanulás után már spanyol nyelvű 
egyetemre jártam. Ja, én anyanyelvi 
környezetben tanultam :-) 

4. Igen, minden egyes elmondott 
mondatért fizet nekem, hogy 
benne lehet a műsorban: én meg 
koncentrálok, mert számolom a 
mondatokat... Viccet félretéve nálam 
ez a ,aza" nézés. 


Kedves GameStar! 

Azoknak az embereknek szeret- 
nék így válaszolni, különösen a 
múlt havi , Spore: Pets?" levél író- 
jának, akik rendszeresen kifejtik, 
mennyire ,tönkreteszik az életet" a 
különböző (nemcsak Sims) kiegek. 
Először is arra szeretném felhívni a 
figyelmet, hogy egy játék önmaga 
a kiegészítőitől nem lesz se jobb, se 
rosszabb. Aki ezt nem így gondolja, 
az játsszon megint az alapjátékkal, 
és úgy mondogassa, hogy rosszabb 
lett. Másodszor is megjegyezném, a 


- - - 
LELT 


GS SMS: Annyi lenne a kérdésem, hogy ti milyen video- 
kártyának tartjátok az ASUS Radeon X1600 pro 512 MB 


DDR2-est??? (Norbee) 


GS válasz: Speciel nagyon tetszik, olyan ízlésesen vannak elhelyez- 
ve rajta a chipek, meg a hűtő is egy művészeti alkotás. Egyébként 
pedig a mai mezőnyben márelég gyengécske szegény. 


Endernek üzenem, hogy hol a sörö 


? Ha megoldod, 


nekedis ad egyet! (GunMate) 
GS válasz: Szerintem legközelebb kérdezd meg tőle, mert csak 
annyit mondott az üzenetre - megittam. Én majd elrendezem vele 


azenyémet ) 


A YouTube-on láttam Half-Life movie trailert. Szerinted 


milyen lesz a Half-Life movie? (XabaX) 

GS válasz: Tippelek: nem lesz nevettető, kacagtató és romantikus: 
viszont meglehetősen véres, akciódús és látványos lesz - szerintem 
kb. annyira fogom megnézni, amennyit a játékkal játszottam :) 
Mikor lesz a GS-tábor, mennyibe fog kerülni és a saját szá- 
mítógépemet kell vinnem vagy kapok egyet? (Major Bad) 
GS válasz: Kapsz egyet maximum a szemed közé. A tábor nyáron 
lesz (pontos bejelentés remélem, a következő havi újságban), a 
bejelentésben benne lesz, mennyibe fog kerülni. Ha nem hozol 
gépet, akkor nem lesz géped - ezt ne feledd. 

Ez nagyon fontos, kérlek, válaszolj! Mi az a jó zene a GS TV 
Stalkeres videó elején? Nagyon jóóóó:) (Norb1) 

GS válasz: Az előadó neve 30 Seconds to Mars, a nóta címét sajna 
nem tudom... 


BRUTTÓ: A telefonszám mindhárom mobilszolgáltató hálózatáról elérhető. Az SMS küldője 


hozzájárul ahhoz, hogy a játék műszaki lebonyolítója (Telefor Kft.) továbbítsa 
adatait a GameStar kiadója, az IDG Hungary Kft. részére. 


Nos, én csak a tapasztalataimat osztanám meg. Outpost, ha a legjobb tűzfal 
is, az én gépemet olyan hihetetlen mértékben belassította, hogy Windows- 
ban folyamatosan töltött, és perceket kellett várni arra, hogy a Total Com- 
mandert elindítsa. Uninstalláltam, és hopp, máris minden rendbe jött. 


AdAware nem rossz, kicsit lassú. Spybot, hát jó kis progi és ingyenes is. Spy- 
ware Doctort meg a Sweeper installjainál trükközni kell ( ha nem eredetiA 4) 
n - Brechler - :: KOMOLYSÁGOK :: : Mélyvíz részleg : Szoftver -3 Gépünk 


Védelme topik. 


Én akkor kedveltem meg ezt, amikor toltam az Eve Online-t nyáron. Nem 
volt semmi menni a nagy dög űrhajókkal, és közben hangfalrezegtető DnB-t 
hallgatni! Király volt! Meg photoshopolás közben szoktam még hallgatni, 
máskor nem nagyon... Munka mellé ideális, felbörget amikor elaludnál... 

- Alwares - :: MÁSVILÁG :: 3 Zene -x Drumn Bass topik 


Szombaton voltam egyik barátnőm szülinapján. A kedvenc kocsmánkba 
mentünk, jól elvoltunk, biliárdozgattunk, meg csocsóztunk. Én akkor 
kezdtem kevésbé élvezni, amikor a többiek berúgtak, és röhögtek minden 
hülyeségen, én meg nem. De ott volt a barátomis, aki szintén józan volt, így 
mi elvoltunk magunknak, és röhögtünk a többieken. - Lloth - :: KÖZÖSSÉG 


:: 3 Buli, pia, nők! - Így Buliztok Ti! 


Sims kiegészítői, még ha stílusuk mi- 
att nemis dobogtatják meg minden 
hardkór játékos szívét, minőségi 
munkák több száz új objektummal, 
zenékkel, játékterekkel. Gondolom, 
senki nem lenne kiakadva, ha a ked- 
venc játékához adnának ki hasonló 
mértékű kiegészítést félévente. Én 
például a Spore esetében kimondot- 
tan örülnék olyan kiegnek (majd), 
amiben epikus méretű űrcsatákat 
lehetne rendezni, vagy robotikus, 
esetleg víz alatti civilizációt létre- 
hozni. (Utóbbi valószínűleg lesz is.) 
(Simon Péter) 


Sosem értettem, miért vannak oly sokan 
felháborodva azon, hogy egy kiadó 

sok pénzt akar keresni egy sikeres játék 
minden egyes kiegészítőjén. Feltenném a 
triviális kérdést: ha TI, akik fel vagytok há- 
borodva, a kiadó céget vezetnétek, vagy 
tulajdonosai lennétek, akkor gondolom, 
eszetekbe nem jutna a bevétel, a profit, 
biztosan csak olyan játékokat adnátok 

ki, amelyeken nem lehet sokat keresni 

- mindezt miért is? Ugyanis még egy 
érvet sem hallottam arra, ez miért bánt 
bárkit is. Akinek nem tetszik a The Sims, ne 
vegye meg és kész. De amiatt irigykedni, 
hogy a játék kiadója ezen jól keres, eléggé 
szégyenletes... 


Kedves GameStar! 

Egy kis változtatást szeretnék az 
MMORPG-kkel foglalkozó cikkek- 
ben. Minden remek benne, csak ha 
egy MMO megjelenik, rendszeresen 
lefelejtitek közölni a havidíjat. Nem 
tudom, hány gamernek fontos ez, 
nekem speciel igen. Egy ilyen játékot 


már majdnem megvettem, csak nincs 
havi 4000-em rá, nem elég a zseb- 
pénzem. Tehát csak annyit szeretnék 
kérni, hogy a várható havidíjat is 
saccoljátok meg. Nem kell pontosan, 
csak úgy nagyjából. Ennyit akartam 
kérni, és az újság többi részéről csak 
annyit, hogy csak így tovább. (Répási 
Gergő) 


Ma már annyiféle fizetési konstrukció 
van MMO-világban, hogy elég nehéz 
megsaccolni, mennyi a havidíj (erre jó 
példa a Lord of the Rings Online, aminek 
van havidíjas és nem havidíjas konstruk- 
ciója is), de általában 8-15 euró között 
(2000-3800 Ft). Én úgy gondolom, aki 
MMO-k iránt érdeklődik, az képes arra, 
hogy az adott MMO oldalára elfáradjon, 
és ott pontosan utánanézzen a fizetési 
konstrukcióknak. 


Kedves GameStar! 

Egy nagyon fontos dologról írnék. 
Van egy jó barátom, aki az ELTE gim- 
náziumba jár. Kilencedikes korában 
az átlaga 4,7 volt, és akkoriban jelent 
meg a WoW. Teljesen a rabjává vált. 
Orvos akart lenni, de a WoW elérte, 
hogy tizedikben megbukjon. Nem- 
sokára nagykorú lesz, abbahagyja az 
iskolát, és albérletbe költözik. Napi 
másfél doboz cigarettára rászokott. 
Köszönöm, hogy végigolvastad, amit 
írtam, már megérte, ha 1 ember meg- 
nézi, csak leírtam, mit tett barátom- 
mal ez a játék. (Barta Gergő) 


Tisztázzunk egy-két dolgot: a WoW-nak 
semmi köze ahhoz, hogy megbukott: 
azértbukott meg, mert nem tanult - a 
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világban sok millióan vannak, akik nem 
WoW-oztak soha, mégis megbuknak. Ez 
(hogy is mondjam) az igazi ok-okozati 
viszony. Az albérletbe költözésről sem 
hiszem, hogy tehet a WoW - speciel én 
25 évesen költöztem albérletbe, akkor 
még DirectX sem volt, nemhogy WoW. 
Lehet, hogy nekem is 18 évesen kellett 
volna, elkezdhettem volna a saját éle- 
tem előbb - a világon sok millióan van- 
nak, akik albérletbe költöznek és sosem 
WowW-oztak. És legvégül a dohányzás 

- ez egy nagyon csúnya szokás, de míg 
a WoW alig kétéves, a dohányzás kicsit 
régebbi, s míg a WoW-val 7-8 millióan 
játszanak világszerte, a dohányosok 
száma százmilliós nagyságrendekkel 
nagyobb. És mintegy 90-- százalékuk 
sosem látott WoW-ot. Kétségtelen, 
hogy a WoW-ra rá lehet szokni, de a lelki 
gyengeségért, azért, mert valaki nem 
képes kontrollálni magát nem a WoW 

a felelős. 


Kedves GameStar! 

Gyors válasz Gyöke Dárió levelére 
(febr. szám). Szeretnék megosztani 
egy roppant érdekes élményt vele- 
tek. Szóval elmentem egy számtech 
boltba egy DVD--RW-ért. Mondom 
az eladónak: egy újraírható DVD-t 
legyen szíves... És jön a felelet: írót 
vagy olvasót? ... D bírálja mindenki 
a maga kedve szerint, a lényeg: a 
tömegre kell támaszkodni, ők jobban 


tudják, mint az ilyenek... (Király 
Péter) 


Azt kellett volna erre válaszolnod: 
rosszul hallotta, UJJra írható DVD-t 
kérek (és meg kellett volna mutatnod 
az ujjad neki, mindegyik behajlítva, 
csak a középső kinyújtva és felfelé 
mutatva). Esetleg legközelebb menj be 
a boltba és mondd azt, hogy kifogyott 
a tinta a DVD-íródból, van-e raktáron. 
Esetleg mondd azt, hogy nemrég 
vettél egy DVD-írót és amikor írtál 
vele egy DVD-t, semmilyen szöveg 
nem látszott egyik oldalán sem és 
emiatt nagyon csalódott vagy. Esetleg 


Kedves GameStar! 

Ma volt informatikaóránk és 

a tanárunk 1 érdekes dolgot 
mondott nekünk. Mégpedig azt, 
hogy jó lenne a tananyagot otthon 
is megcsinálni, illetve gyakorol- 
ni, mert nemsokára dogát írunk 
belőle. Most épp a táblázatkezelést 
vesszük. Na de itt jön a probléma, 
mégpedig az, hogy akinek nincs 
Office-a, az hogyan oldja ezt meg? 
(Nagyon drága érte az a 150 ezer, 
amiért a szakbolt árulja, nem 
budapestiek vagyunk, vidéki suli 
ez). Az Open Office-hoz meg nem 
értünk. Ezt felvázolva a tanárnak 


9) ÉN AZT MONDOM, NEM KELL 
FÉLNI, CSAK ÓVATOSNAK LENNI. 
VAGY EZ UGYANAZ? 


legvégső esetben fejezd ki nemtetszé- 
sed, hogy hazavitted az írható DVD-t, 
behelyezted az asztali lejátszódba 

és nem volt rajta semm]). Pedig a 
múltkor a szomszéd kölcsönadott egy 
DVD-R-t és azon a Csillagok háborúja 
volt! Persze ilyenkor vadul kell verni 
az asztalt, fogyasztóvédelemmel kell 
fenyegetőzni stb.... Próbáld ki egyszer! 
Ja és kamerát vigyél, hogy leadhassuk 
a GSTV-ben! 
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azt mondta, hogy ez ellen nem 
tehet semmit, ezt kell tanítania (na 
most az oktatási törvény felületes 
ismeretében kijelenteném, hogy 
ez konkréten nem igaz - ender), 

az igazgatónk pedig nem egyezik 
bele a tanítás utáni számítógép- 
használatba (hogy akkor a suliban 
megoldanánk a feladatot). 

Mi a véleményetek ezzel kapcsolat- 
ban? (Boszorkány Nikoletta) 

Mivel magam is tapasztalt Word/ 
Writer, illetve Excel/Calc felhasználó 


vagyok, bátran kijelenthetem, hogy 
funkcionálisan szinte mindent tud 

az egyik, amit a másik is. Bizonyos 
gombkombinációk nem ugyanazok, 
a menükis máshol vannak, sőt 

akár másképp is nevezhetik ezeket 
magyarul, azonban az alapelvek 
ugyanazok. Én azt javaslom, hogy 
otthon indítsd el a Calc-ot, majd lé- 
pésről lépésre ismerkedj a menükkel, 
a funkciókkal és előbb-utóbb rájössz, 
melyik hol van. Nem kell megijedni, 
mindkét program meglehetősen 
felhasználóbarát és hiába Excelt 
tanultok, elég hamar belejössz majd 
a Calc-ba is. 


Mindenkit szeretnék megkérni 
valamire: jön a tavasz, tessék bol- 
dog és vidám leveleket írni, hogy 
tudjak boldog, aranyos, kedves, 
humoros, mókás válaszokat írni -, 
mert hát egy komoly levelet csak 
nem fogok szétpoénkodni! Köszö- 
nöm, hogy elmondtátok vélemé- 
nyeteket az élet rossz és szomorú 
oldaláról, de erre hadd mondjam 
azt, amit a Monthy Python társulat 
Brian élete című filmjének leg- 
végén énekelnek, amikor Briant 
keresztre feszítették: Always look 
the bright side of life - azaz mindig 
az élet szép oldalát nézzétek! 
Maximális tisztelettel, 

Gyu 
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18 BATTLEFIELD 2." CALL OF DUTY 2 
COUNTER-STRIKE 1.6 " COUNTER-STRIKE: SOURCE 
ENEMY TERRITORY : FIFA 07 
NEED FOR SPEED: CARBON - OUAKE 3 
OUAKE 4: STARCRAFT: BROOD WAR 
WARCRAFT 3! THE FROZEN THRONE 
WARHAMMER 40000" DAWN OF WAR - DARK CRUSADE 


GamesStar 


2007. MÁRCIUS 


2 ÓRA 3 PERC 


GSTV 


Mivel a GSTV hónapról hónapra egyre komolyabb és teljesebb televízió-adás, így ideje volt, hogy létrehozzuk 
saját TV műsorát, amelyet ezentúl ezen az oldalon olvashattok majd minden hónapban. Kellemes GSTV nézést kíván min- 


denkinek a műsor stábja! 


KIEMELT MŰSOR 


A műsor első kérdése: a letöltés illegálisnak mondható, 
vagy sem? Azt hiszem ez a kérdés mindenkit foglalkoztat, 
így ez az a műsor, amely végre megmondja a , frankót" a 
szakértől a ProArt, az Artisjus és több hasonló szervezet 
részéről mindenki által érthetően beszélnek arról, mi a 
legális, mi az illegális, a törvények miről rendelkeznek 

és miről nem: mit lehet félreérteni, mit szabad, mit nem. 
Nem akarok most semmit elárulni előre, nézzétek meg a 
szakértők mit nyilatkoznak - mindegyik oldal megszólal, 
így teljes lehet a kép... 

DVD-n: warez.avi 


A HÚNAP JÁTÉKBEMUTATÓJA: UFO AFTERLIGHT 


Amikor Sam először játszott az UFO sorozattal a Gamestar olvasók 
egy része még meg sem született: így bátran állíthatjuk, hogy ez 
egy igen régi és legendás sorozat. A kérdés csupán az, hogy az új 
rész megfel-e a veteránok elvárásainak ugyanúgy, mint az újoncok 
igényeinek. A videóból minden kiderül! 

DVD-n: jatekbemutatok. avi 


Mély, filozófiai eszmefuttatás a GeForce 8800 család legújabb 
tagjáról, a 320 MegaByte-os GTS-ről. A tesztlabor kulisszái 

között drámai tények kerülnek a napvilágra árkülönbségekről, 
sebességkülönbségekről és arról, érdemes-e befektetni egy ilyen 
kártyába... 

DVD-n: hardver. avi 


af 


MŰSORTARTALOM 


felkonf.avi 

Múlt hónapban jelentkeztünk az első 
GSTV tartalomjegyzékkel, amelyből 
megtudhatjátok a többi műsorblokkban 
miről is lesz szó - ez amolyan ajánló és 
tartalomjegyzék is egyben Duncan és 
Gyu közreműködésével. 


warez.avi 

E havi legfőbb témánk, amely min- 
denkit foglalkoztatott, foglalkoztat és 
foglalkoztatni fog, az nem más, mint a 
warez. A Wendigo zenekar frontembere, 
BZ is segítette ZeroCool-t ennek az igen 
érdekes műsornak az elkészültében. A 
témát minden szempontból körüljártuk, 
nézzétek végig! 


jatekbemutatok.avi 

Azt hiszem nem érdemes minden egyes 
játékra külön kitérni, így áljon itt egy 
sima felsorolás, mik szerepelnek ebben 
a műsorban. 

Battlefield 2142: Northern Strike 

Age of Conan 

Infernal 

Lord of the Rings on-line 

Spellforce: Dragon Storm 

Titan Ouest: Inmortal Throne 

UFO Afterlight 

Battlestations: Midway 

City Life: Deluxe 


hardver.avi 

Sokan követeltétek, így visszatért a 
hardver rovat is, amely terveink szerint 
rendszeresen jelentkezik majd ezentúl 
minden GSTV műsorban. Márciusban 
három témát jártunk körül: 

Windows Vista 

Samsung mp3 lejátszó 


A HÓNAP EXTRÁJA: KERESSÜK A TÁBORHELYET eetare cet ES s20B 
[d é7e 
út extra.avi 
he. .. Ebben a hónapban nem született túl 


Egyelőre még nem nyüzsögnek a népek a magyar tenger partján, 
de mi már odaképzeljük magunkat a nyári táborba. Két helyszínen 
járt a Gamestar legfelsőbb vezetése a tábort szervező legcsi- 


sok extra, de így is meglátogattunk 

két lehetséges tábor-helyszínt, és 
kameránkkal benéztünk az olvasói béta- 
tesztre is. Emellett ebben a műsorban 
köszön el Duncan és Gyu. 


nosabb és legaranyosabb kolleganőnk, Judit. Lehet lélekben 
készülni arra, hogy a két helyszín közül az egyik bejátszik majd. 
Hogy melyik, az egyelőre titok :) 

DVD-n: extra.avi 
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TELJESÍJÁTÉKi 


A Conflict: Desert Storm sorozat 
első résznek megjelenésekor 
senki sem gondolhatott arra, hogy 
az Amerikai Egyesült Államok 
hamarosan a valóságban is újra 
támadást intéz Irak ellen. . . 


A apropó ellenére 

A: sem javaslom, 

hogy előítéletekkel üljön le a 
program elé, hiszen korának talán egyik 
legjobb csapatalapú külső nézetes 
lövöldéjét tisztelhetjük benne. Mostani 
teljes játékunk a folytatás, a Conflict: 
Desert Storm 2: Back to Baghdad lett, ami 
minden szempontból továbbviszi az 
előd összes pozitívumát, így különösen 
nagy értékeket tartogat a franchise-t 


már ismerőknek, de persze akik eddig 
még nem próbálták ki, azok is remekül 
elszórakozhatnak vele. 


A játékban megtalálhatunk mindent, ami- 
nek köszönhetően anno megszerettük a 
sorozatot. A helyszín ismét Irak, felada- 
tunk viszont végre nem teljesen irreális 
módon Szaddam Husszein diktatúrájának 
megtörése, hanem az amerikai főerőket 
kell segíteni, illetve kiiktatni a helyi véde- 
lem stratégiai fontosságú erődítményeit, 
na és persze megakadályozni őket a vegyi 
fegyverek bevetésében. Főhőseinkis visz- 
szaköszönnek az előző részből: Jonathan 
Bradley továbbra is a mindenhez értő 
csapatvezető képében díszeleg, Foley 
remekül bánik a mesterlövész puskákkal, 
és hátulról segíti csapatunkat, Connors 

a nehézfegyverek specialistájaként még 
egy tanktól sem riad vissza, Jones pedig 
bárkit bármikor felrobbant nekünk, ha 
szépen kérjük. 


A Conflict: Desert Storm 2: Back to 
Baghdad szerencsére minden lehe- 
tőséget megad a játékosoknak, hogy 
tökéletesen irányíthassák csapatukat. 
Ugyan semmiképpen sem beszélhetünk 
Rainbow Six mélységű team controlról, 


azonban nem lesz egyetlen olyan hely- 
zet sem, amelyet ne tudnánk egy kis 
ügyeskedéssel megoldani. Ha csendes 
akcióra vágyunk, megtilthatjuk a fiúk- 
nak a tüzelést, ha azonnali segítségre 
szorulunk, akkor egy gombnyomással 
segítségül hívhatjuk az egész brigádot. 
A legérdekesebb viszont egyértelműen 
az, hogy társainkat akárhova elküld- 
hetjük a pályán, így akár olyan elegáns 
megoldástis alkalmazhatunk egy bázis 


bevételénél, hogy a mesterlövészt 
felállítjuk addombtetőre, abombaspeci- 
alistával aláaknáztatjuk a terepet, mi pe- 
dig becsalogatjuk az ellenséget a biztos 
halálba. A játékélményen egyébként 
rendkívül nagyot dob, hogy bármelyik 
karakter felett átvehetjük az irányítást, 
húzósabb szituációkban (például egy 
páncélos közeledtekor) érdemesebb is 
mondjuk, átvenni az irányítást a tankel- 
hárítóval felszerelt Connors felett. 


A játék egyik legnagyobb erőssége 
egyértelműen a pályatervezés volt: az 
iraki utcák, a sivatagi terepek a szabad- 
ság illúzióját adják, azonban eltévedni 
a legritkább esetben fogunk. A fonto- 
sabb események egyaránt scripteltek, 
így nem futunk bele buta szituációkba, 
a missziók előtt/után/közben pedig 
viszonylag érdekes animációk mutatják 
be a történet alakulását. A küldetések 
céljai közül sajnos kifelejtették az iga- 
zán eredeti ötleteket, ettől függetlenül 
persze egyáltalán nem lesz unalmas 

az arabokat likvidálni a különleges 
helyszínek miatt. Nem is ragoznám 
tovább, aki vevő a lassabb, gondol- 
telepítse a Conflict: Desert Storm 2: Back 
to Baghdad-ot! 
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Afrika Korps vs D.R. HUN..1 890 


Age of Empires 3 HUN ......3 990 
Age of M elagy Gold ......2 990 
Anno 1503 Gold... .3 990 
Anno 1701 HUN.... 
Atlantis Evolution HUN ......2 

Bad Day LA, HUN.............. 3 990 


Battlefield Vietnam............. 3.890 


Battlestrike: Győzelemre fel! 990 
Battlestrike: Ostrom HUN ..1 990 
Bet on Soldier: Blood of S..2 990 


Brothers in Arms HUN ....... 2990 
Caesar 4 HUN ................... 3 990 


Cars (Verdák)..................... 6 990 
Chessmaster 10th Ed. ....... 2990 


CivCity: Rome.................... 6 990 


Combat Mission: Overlord ....990 


Generals Deluxe .............. 3 890 
Tiberium Wars H (03.30) 11 690 


Counter-Strike Anthology...3 890 
Counter-Strike Source .......7 190 


D-Day HUN: SS 890 
Dark Messiah of M8M HUN6 990 
Devil Inside HUN .................. 990 
Dungeon Lords .................. 3 990 


EI Matador HÜN.... 
Europa Universalis 2. 


.4 990 
.1990 


Fall: Last Days of Gaia H...1 990 


FIFA OT HUN ess sészeéssésséssés 11690 
FIFA Manager 07 ............. 11690 
Football Manager 2006......4 990 
Freak Out: Extreme Fr. ......4 990 
Gabriel Knight 3 ................. 1490 


Gothic 3 HUSSE$805b5 6 6 990 


Gyűrűk Ura (Lord of the Rings) 
irály visszatér 890 
Harc Középföldéért ......... 3 890 


Half: Life 2 Episo e One.....4 890 
KEDVES ets ss ssz see 7190 
Harry Potter:Bölcsek köve. 3 890 
HP 2 Titkok kamrája........... 3 890 
HP 3 Azkabani fogoly......... 3890 


HP Kviddics Világkupa.......1 990 


Heroes of M §. M 4 HUN....1 890 
Heroes 4 Complete HUN ...3 790 
Heroes of M 8. M 5 HUN ....9 990 
Heroes 5 Hammer of F. H..6 990 


SUJEREI NE 
GILOTTADZTÉIZY 


SZEN 


WÁRCRATÓ 


415 


Imperium Galactica 2 HUN ...990 
Jurassic Park Op. Genesis.1 990 
Knights 8. Merchants 2 H...1 990 


Lego termékek (EVM, /db) .. 1 990 


Maelstrom ........................... 9 990 
Matrix: Path of Neo............ 3 990 
Medal of Honor .................. 1990 


comMmmMmaNo 
CONOUER 


Panzers Phase 1 HUN 
Panzers Phase 2 HUN. 
Barawond. sssessszesse 
Pharaoh t Cleopatra 7. 
Pirates of the Caribbean .... 


Pokoli Szomszédok HUN...1 990 
Pokoli Szomszédok 2 HU ..2 990 
Pokoli Szomszéd.1-12 HU..3 990 


Prince of Persia Warr. W....2 390 


8 990 
Rainbow Six Lockdown......2 990 


Rayman 10th Anniversary. .2 990 
Rayman Raving Rabbids H6 990 


Rise of Nations Gold.......... 2990 


Runaway HUN 
Rush for Berlin HUN 
Saga HUN 


Serious Sam 2 
Settlers 5 HUN..... 2 
Sherlock Holmes Ezüst f.... 


Silent Hunter 3 HUN .......... 2.990 
Sim City 4 Deluxe 53 

Sims Deluxe... mi 
Sims Kiegészíté ack 1.....3 890 


Sims Kiegészítő Pack 2 .....3 890 
vszakok HUN.. ha 5 


Sims 2 4 
: Egyetem.... 
HE jszakák 


tMesés díszletek, cuccok.2 890 
aCsilli-villi cuccok............ 2890 
HBulis cuccok (április) ".....2 890 
Sims Kertvárosi Krónikák.10 590 
Simpsons Hit and Run .......1 490 
Singles 2. HON e sszrssrésséésős 1990 


pace Rangers 2............... 1990 


plinter Cell .. 


S 

Spellforce 2 
S ..2 390 
Splinter Cell Pandora T. H .2 990 


té?) 


alingrad..................... 2488 1990 
Star Wars Battlefront.......... 5990 


Emp..: Forces of Corrupt ..9 990 
Lego Star Wars ...3 990 
Lego Star Wars 2.. 


Régebbi SW játékok,/db ..3 490 
The Best of SW, 5 játék . 12990 


Született feleségek ............ 9 990 
Terrorist T: Kolumbia H ......1 990 
Terrorist T: Mogadishu H....1 990 
Terrorist T: Titkos hadm H..2 990 
TINING SES set 1490 
Trackmania HUN ............... 1990 


True Crime: Streets of LA ..3 990 


Vanguard /online .... 


War Front HUN 
WH Mark of Chaos HUN...7 990 
WONSChANZ8 eressze eee 1990 


Zeus t Poseidon 
200 Tycoon 2 HUN .... 


Áraink az áfát tartalmazzák. Az árváltoztatás jogát fenntartjuk. Ajánlatunk érvényes: 2007.03.14-04.11., ill. a készlet erejéig - " Érkezés alatt - 
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TÖBBEZER TERMÉK 
EGY HELYEN! 

PC játékok 
Playstation 3 és 2, 
Playstation Portable 
és XBox 360 játékok 
DVD filmek 


Budapest 
VII. kerület (pest) 
Dohány utca 64. 


Telefon: (06-1) 479-0933 


Nyitva: — Hétfő-Péntek 
9:30-18:00 óráig 


479-0933 
galaxisnet. hu 
. a 
LL $ OLCSÓ j 


Magyarország 
bármelyik településére! 


bg 


Díja: a kiszállítási címtől és 
rendelési értéktől függet- 
dts 990 Ft/csomag. 


égünk bejegyzett csomagküldő. 
Ni vántartási számunk: C/002599 


Calax 


Számítógépes és videójátékok, DVD filmek onlin. 


INTERNET ÁRUHÁZ! 


0-24h, egész nap 
Online, friss termék- 
információval, listával 


www.galaxisnet.hu 
Időszakos csomag- 
küldési akcióinkról 
megújult honlap- 
unkon tájékozódhat! 


— my Magyar nyelven 


ELSŐ LÁTÁSRA — RUSH FOR BERLIN 


KATEGÓRIA 


RIS 


KÖRNYEZET 


II. VH. 
KIADÓ 


DEEP SILVER 


FEJLESZTŐ 
STORMREGION 


MEGJELENÉS 
2007 NYÁR 


GYORSLINK 


17651 


RUSH FOR I HE BOMB 


A Codename: Panzers sorozat sikere ellenére-a budapesti székhelyű Stormregion 
csapata tavaly úgy döntött, hogy elszakad végre a jól bevált sablonoktól, aminek 


eredménye a kiváló Rush for Berlin megszületése lett. 


játék legnagyobb újítása 
az idő múlásának kiemelt 
szerepe volt. A szemben álló 


felek ugyanis egymással versengve 
igyekeztek minél hamarabb eljutni 
Berlinbe. A kedvező fogadtatás után 
senkit nem ért meglepetésként, hogy 
a fejlesztők hamarosan bejelentettek 
egy kiegészítő csomagot Rush for the 
Bomb alcímmel, amiről az első érté- 
kelhető információkat most sikerült 
megkaparintanunk. 

A történet igencsak érdekes: a má- 
sodik világháborúban náci titkos 
ügynökök egy csoportja, a Fifth 
Column mindent megtesz azért, 
hogy megkaparintsa a Manhattan 
Project dokumentumait, s így a 
Harmadik Birodalom is elkészíthesse 
saját atombombáját. Élelmesebbek 
már ki is találhatták, hogy a játékos 
feladata a szövetségesek szerep- 
ében az információk megvédése, a 


Misszióink most 
sokkal inkább a 
háború hátteré- 
ben folyik, így 
olyan helyekre 
is eljuthatunk, 
ahova korábban 
még egyetlen 
stratégiai já- 
tékban semrAz 
új helyszínek 
között talál- 
ható a fagyos 
Norvégia, 
illetve az egész 
Ibériai-félsziget, 
főszerepben a 


második világ- L 

égésből kima- Zn 

radt Spanyol- Szép ez az erőd, de hamarosan 
országgal. megérkeznek a bombázók... 
Természetesen 

nincs kiegé- 


sm 
tengelyhatalmak oldalán pedig azok szítő lemez új egységek nélkül, és nek. A játékmenet marad a régiben; alapot továbbra is a jól megszokott. NN 


megkaparintása lesz. A Rush for the új hősöket és tiszteket is kapunk, második legnagyobb ellenségünk grafikus motor szolgáltatja néhány 
Bomb-ban mindkét oldal 12-12 újkül- akik képességeikkel nemcsak hogy ismét az idő lesz, minél gyorsabban apró, de hasznos módosítással, egy- 
detéssel lett gazdagabb, és valószí- a legreménytelenebb helyzetet is a oldjuk meg ugyanis feladatainkat, szóval, a stratégiák rajongóinak ismét 
nűleg ezúttal is számíthatunk olyan javunkra fordíthatják, de még néhány — annálkönnyebb helyzetből indul- érdemes odafigyelniük a Stormregion 
bónusz küldetésekre, mint korábban. —— különleges unithoz is hozzáférhet- hatunk a későbbiekben. A vizuális gyöngyszemére. 


4 
? 
? 
k 
P. 
? 
? 


ma 
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KÖRNYEZET zt REMEK GRAFIKA 
A nagymértékben rombol- nm 7 A Gepard Engine fogai még min- 
ható környezet mindig is a A 4 4 4 . dig élesek, a kiegészítő, ha le- 
Stormregion játékok egyik — sás het, még egy fokkal szebb, 
erőssége volt, és most sincs A e . 1198 mint az alapjáték. Az egysé- 

ez másképp - a tankok kh 1 zs is J gek kidolgozása, az árnyékok 
fákat döntenek ki, a rob- szS en zret e) és egyéb környezeti hatá- 
banások komoly károkat MESS sok (lásd porfelhő) megvaló- 
okoznak környezetükben. ii a sítása egyszerűen gyönyörű. 


ÚJ RÉSZTVEVŐK 


A Rush for the Bomb természete- 
sen új egységeket kínál mindkét 
oldal számára, de nem maradhat- 
tak ki a hősök és tisztek sem, 
akik egyedi képességeikkel még 
változatosabbá teszik a csatákat. 


És most elfoglaljuk 
a Vadnyugatot 


Tengeralattjáró - 
ezúttal a tenger felett 


Diadalmenet - kár, —[/ 
hogy nem látják p 
az aknákat... 
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SZERKESZTŐI JEGYZET 


NÉNNÉÉÉÉNEÉ ———— mr 


ÚJDONSÁA 


Létezik-e bármilyen játék, amely a ,városi 
Versenyzés agyontuningolt verdákka 
: kategóriában legalább a közelébe érhet 


Kedves Feri, Laci, Magdi és Ákos! 


A múlt számban felajánlottam egy lehetőséget, mely sze- 
rint aki elolvassa a bevezetőmet, és ír egy emailt, az kap 
egy sört. Ti négyen írtatok, így a következő következteté- 
seket tudom levonni: 

1., olvasóink nem szeretik a sört (például én sem, tehát ez 
reális alternatíva) 

2., Ti négyen olvassátok ezt a kis rovatot 

Tekintsük validnak a második prekoncepciót, és így egy- 
ből családiassá válik a hangulat. Mi újság Veletek mos- 
tanság? Család, suli? Minden oké? Írjatok, vagy találkoz- 
zunk valamikor egy sör (vagy bármi) mellett. Az első kört 
én fizetem! Ha esetleg az első prekoncepció igazságtar- 
talma lenne valós: 


Szevasztok arcok! 
Üdvözlök mindenkit a GameStar legújabb számában! 

Most is sok újdonságot hoztunk el Nektek (jó jó tudom, 
S.T.A.L.K.E.R. meg minden... .), például bejelntették a 
Mercenaries második részét PC-re. Az első egy brutális 
nagy királyság volt konzolon, így én már remegő térdek- 
kel várom hogy végre ne kezelhetetlen gamepad-dal irá- 
nyítsam a szimpatikus ütőlövő bácsikat. Sing hallelujah! 
Mindamellett befutott szerkesztőségünkbe egy csinoska 
adag infó és kép a BioShockból, Mivel a játékot ,egyember- 
kéntvárjuk; ezért Veletek is megosztjuk a sok finom jósá- 
got. Csak szellemi lángoszlopunkat, Szittyót tudom idézni: 
ajó lesz! Jó lesz!" 

ender 


ÚJ INFÓK ; a legutóbbi információbomba óta 
nyilvánosságra került adatok és screenshotok kerülnek 
ide. Csak a legígéretesebb játékok érdemesek a rovatba 
kerülésre. 

ELŐZETES 5 összegyűjtünk minden rendelkezésre álló 
információt a játékról, általában a kiadó, a fejlesztő és a 
magyarországi forgalmazó segítségével. 

EXKLUZÍV ELŐZETES ; ha olyan adatokat és screensho- 
tokat szerzünk, amelyeket még egyetlen magyar újság sem 
közölt le, vagy a fejlesztőkből sikerül olyan infókat kiszedni 
az adott játékkal kapcsolatban, amik máshol nem hozzáfér- 
hetőek, mint pl. a nem is oly régi Driv3r előzetesünk. 
BÉTATESZT ; ha a játék kiadóinak jóvoltából egy 
olyan játszható verzió kerül hozzánk, ami a nagyközön- 
ség számára nem hozzáférhető, és már a fejlesztés olyan 


stádiumában van, hogy megítélhessük belőle az adott 
játékot, bétatesztet írunk belőle. 


[E 


a Need For Speed-sorozatnak? A Juiced 
annak idején elhasalt, de a Juiced 2: Hot 


Juiced sajnos a ,tökéletesen középszerű" kate- 

góriába esett: nem volt éppenséggel rossz, de 

a remek grafika, zene és az érdekes csapatos 
vezetési modell (amely aztán fejlettebb formában a 
Need For Speed Carbon egyik legizgalmasabb újítása 
lett) sem tudta kellőképpen érdekfeszítővé tenni. Ezt 
bizonyos helyeken úgy mondják, hogy tömény dögu- 
nalom, de mi természetesen nem vagyunk , olyan" hely. 
No de a második rész! A Juiced 2: Hot Import Nightsban 
egészen új szintre próbálják hozni az eddigi modellt: 
ellenfeleink mesterséges intelligenciája állítólag 
einsteini magasságokba szökött (bár ki tudja, Einstein 
milyen jól tudott autót vezetni. . .), emellett autónkban 
mindent, de mindent megberhelhetünk, lecserélh 


kvátfújhatunk. sajáti 


Import Nights újra megpróbálja. 


VIGYÁZZ, CSÚSZIK! 


A legfontosabb új feature a drift- és powerslide 
versenyek bevezetése, melyekhez természetesen 
érdemes alaposan kibővíteni autóparkunkat: akkor 
járunk a legjobban, ha minden egyes versenyszám- 
hoz megvan a külön tuningolt autónk. Újdonság a 
Driver DNA" rendszer is, 
amely minden fontos és ke- 
vésbé fontos adatot eltárol 
rólunk az örökkévalóság- 
nak, hogy ha öregkorunk- 
ban meg akarjuk mutatni 
kisunokánknak, nagypapi 
mekkorát gyorsult százon, 
nk zavarba. 


ÚJDONSÁGOK 


mi ! Hs-Ezsztils a ls 
Ni ! ül 
j - mg 
l ! ÉGE . 


Húsz percig néztük ezt a 
képet, és nempislogott! 


Ej, ez nem lesz olcsó... 


vagni utad 
"181 nm 1) 
V] 


. festés akkor megvolt, 
karburátor csere az tuti 


tesen az online versenyek esetében is!), így hamar 
szép summát halmozhatunk fel. Amiből aztán új 
felszerelést vehetünk, új autókat, új sztárokat, akik a 
mi oldalunkon villoghatnak a fotósoknak... egészen a 
következő Need For Speedig. 


; A mp. 14 A Hujuj, szerencse hogy 
s 9 41 van ABS. Vagy ESP. 


j es. f/ "a j gyég Szi 
teto alat PTE [IL ELEEL delbai A í CE ay 
/ MELONTTTT NN TE KS t EE 


Váratlan, de nagyon kellemes meglepetés: a THO bejelentette, hogy hamarosan 
PC-nkre is megérkezik a MotoGP 07. 


öredelmesen bevalljuk, szinte 
Í már meg is feledkeztünk a Mo- 
toGP sorozatról, és csak most, 
a bejelentést követően döbbentünk rá, 
hogy mennyire hiányzott már mindany- 
nyiunknak egy vérbeli motoros játék 
- vagy ha tetszik, , A" motoros játék. 
Méghozzá next-gen köntösben, hiszen 
a MotoGP "07 párhuzamosan készül 
Xbox 360-ra és PC-re is - a grafika mi- 
nősége garantált, és ez éppenséggel az 
a műfaj, ahol az irányíthatósággal sem 
lehet különösebb gond, legalábbis nem 


információt, minimális elvárás. Sokkal 
izgalmasabb a kibővített járműpark, 
melyben immár a 800ccis képviselteti 
magát. Természetesen a teljes idény 
összes pályáján versenyezhetünk, bele- 
értve az olaszországi Misanót is, amely 
1993 óta először szerepel a MotoGP, 
helyszínei között. 


HANGULAT . 
A TETŐ FOKÁN 

Kérdés, mit lehet még csiszolni a 
játékon - nos, a THO nagyon okosan 


a MotoGP esetében. A sorozat neve kö- 
telez. És hogy az alaposan feltuningolt 
grafikán kívül mire számíthatunk? Az, 
hogy megtalálhatjuk a játékban a teljes 
2007-es szezonra vonatkozó összes 


úgy döntött, az egész atmoszférát 
igyekeznek sok aprósággal életsze- 
rűbbé tenni. Erről szólnak a különféle 


,Face day", azaz versenynapi feature-ök, 


mint például az, hogy a pályák mellett 


ú i 


" / sw 

; 4 ki 
bonthatjuk a ren t.Aki korábban már. , / 
próbálta, az JA 7 kessi 
hogyaz inkább az arcade játékol 
mzővvárosi száguldozás a bé 
tásával neat A 
égy teljesen irreális szituáció- 
egyedi élmény. Ráadásul 
b, még jobban testre 
Zínt kapunk, a világ 


bandázó bámé: eze 
interaktívabbak lesznek - 
végre- -valahára ellehet 
3D-s, ám minimálisan 


igazi interaktivitást 
uk 230-as kanyarnál vicedl 
og minket csokishake-kel, mi 
edig visszatolatunk, és átmehetnénk 
rajtuk kétszer, de kicsit elkalandoz- . .És mrázjamit mindig lehet hova fej- 
tunk) ) Ezpersze csupán egy a számtalamzefeszteni? Természetesen a multiplayer. 
finomítás közül, a többi meglepetést Sokkal élesebb küzdelem várható, szer- 
egyelőre nem árultákel a THA ee vezett bajnokságok, sokkal gazdagabb 


kapcsolatrendszer a játékosok között 
MÉG EXTRÉMEBB, MÉG tosan lekérhetjük ellenfeleink 
SZABADABB". statisztikáit, de akár járművük beállítá- 
A hivatálos MotoGP vrsetsetgajáltaaő is), és a versenyközvetítések még 


való részvételmellett természetesei életszerűbbek lesznek - amellett, hogy 


visszaköszön az ,extreme" mód is, Zes bajnoki versenyt archiválják, 
amikor, kiszabadulva a steril versenyi ésőbb is visszanézhető. Van tehát 


a . lyák kötöttségéből, városi környezetben "mire várni. 
pt 
ES "4 


Nekem fütyülsz, 
kicsi rigó? 


AZ 


OBSEKdÁ 


Nem annyira 
kommentálnánk. 


1077 Bp., Király u. 6? É t0a 
Tot 413.0450 infogakencomouters. hu 
MótföPéntak 10-19, Szombat: 10-14 
www altlencomputon hu 


KTe in dé EGYEN 
INGYENES ÖSSZESZERELÉS, TESZTELÉS ! 


Számítógépek munkaholyra, otthonra 
csúcsigépek játókra, ideoszerkeszlósre 
grafikai munkára; brand gépok. szorvorok 
tú út : v 
Rendszerek térvezése, úpításo 
karbantartása, üremeltetóse 


NÉZZE MEG AZ ÁRAINKAT HI MEGÉNI 91 


Nélrány javadatuuk konfirurációkra 
minden nádi v ását udt kurntighazs ujámbik 
a azvrvids a kaazág 
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te4. hite milen kozligar setét megépítik 


Uztetunk kivitt nzártkatolt, a 4 árakkal 
választókkal (mi kak E b hal 


Acor, Albocomg, Asus. Dod, Gigatyte 
fuljltsu-somons, Toshiba ós mós mórkák ! 
táskák tartozókok kimgitszítók 


1 IA ; 
tn 10 9 "Le! ERETT INF 542 
Mt 86.200 r 
benn j h.§ ree 49 ug 
1 IN 41 190 as 14 59919 
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újdumág: mi 


£-(, színes nyomtatók, mulúf készülékek 

Nem találta az ártistán? Kérjen ajánlatot ! 

VGA, MIR, HI, HAM Sévaurisal 
(.alwuard 4 149.50 

TAN aza 

13.780. szam 

4 MOOOT ISRON ass 

K 69975 azta JUSOXT $ZA00 44004 

int 44900 401 
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4-UATA ;, 40LON zt 
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kányrnan [ív ., 1 KDO vsz 10 1AS0N 70 
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Corsair 21.200 azas0 206) 48.975 sar 
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SZÉP RÉGI VILÁ 


LILLLAA ala 


Ez vagya nevük, 


Ahogy Varga Miklós énekelte egykoron: JEZESEZRE 
x...becsüld meg öüőt, a vén Európát..." 23 em 
Koreában megbe sülik: jön a Sword ofthé A -— 


New-Worla. 


. KU ; 


években teherautó méretű démonok 
is hozzátartoztak volna a városképhez. 
Eddig csupán néhány karakterosztályt 
jelentettek be: az elmaradhatatlan 
harcost, a mágust, a bérgyilkost és 

a felderítőt (aki itt érdekes módon 
gyógyítani is tud), később azonban 
még természetesen bővül a lista. 


dekesebb újítása, hogy párhuzamosan 
akár három karaktert is fejleszthetünk, 
irányíthatunk, ezekre a játék mint 
családokra" hivatkozik: nem meglepő, 
hogy a hagyományos PvE és PvP 
részeket ezúttal az FvF (Family vs. 
Family) egészíti ki - emellett azonban 
még teljes városok (City vs. City) is 


összecsaphatnak. A környezet első 
ránézésre ismerős elemekből építke- 
zik, hiszen az épületek, a kosztümök a 
XVII. századi Európát idézik - a képek- 
re pillantva persze rögtön látszik, hogy 
egy alternatív történelemről van szó, 
legalábbis, amikor mi jártunk iskolába, 
még nem tanultuk, hogy az 1600-as 


yáron új MMO érkezik a kies 
N] Koreából, a Ragnarok Online 
készítőinek műhelyéből: 
az ott már bejáratott és igen sikeres 
- arrafelé 2006 legjobb játékának 
választott - Granado Espana, amely 
Európában Sword of the New World 
néven kerül forgalomba. A játék legér- 


asznalt gépek ad 


GAMES BOND 


A Black Hole Games tagjai 
elárulták, hogy a kiadó tervezi 
a Warhammer: Mark of Chaos 
kiegészítőjét. A csapat szerint 
legalább két-három hadse- 
reget lehetne hozzáadni az 
alapjátékhoz, illetve sokkal 


véresebbnek képzelnék el a 
csatákat: repülő testrészekkel, 
lefejezésekkel. Roar. 


Az Acclaim bejelentette, hogy nem 
jelent be semmit, mert annyira 
titkos a következő projektje. Végül 


aás:vétele WWwmac-snop hu 


azért hagyta, hogy kihúzzák belő- 
le: egy új MMO-ról van szó, amely 
David Perry (ex-Shiny) felügyelete 
alatt készül, és melynek teljes elké- 
szültében, elejétől a végéig részt 
vehetnek a játékosok is. 


Chris Taylor egy interjúban elhin- 
tette, hogy bár nem árulhat el 

részleteket, a Supreme Comman- 
der DirectX 10 patch mellett már 


.. TB: .Kábhe 


egy kiegészítőn is dolgoznak... 
ami, valljuk be, nemis olyan na- 
gyon meglepő. 


Yair Landau nemrégiben a Sony 
Online Entertainment terveiről 
nyilatkozott, és megemlített egy 
esetleges James Bond-világban 
játszódó MMO-t is. A kérdés már 
csak az, nem épp a Micro Forté új 
MMO-járól van-e szó... 


] (UHF 26, 51125 MHz) 


(31925 MHz) 


(147 .25MHz) 


INDULÓ CSOMAG 


Egyesek számára 
szemfájdítóan rette- 
netes, másoknak kultjáték, 
de a Darwinia kétségkívül az utób- 
bi évek egyik legnagyobb meg- 
lepetése volt. A fejlesztők most 
egy multiplayerre átdolgozott 


MAGTRA KITELGY VAL TIZET 
VINLYÁROREZÁEKN $ORGAL EBA MEZTAL 


AL2I 7241 €221 4 CAI2D 


változattal készülnek, melynek 
címe - rém eredeti módon - Multi- 
winia lesz. 


A Sword ofthe Stars új kiegészítőt kap 
Born of Blood címmel, melyben egy 


új alien faj, új hajórészek, új fegyverek, 


Elsőre leginkább a Spellforce RTS/RPG 


keverékére emlékeztet a Dawn of Fantasy, 
amely minden eddiginél gazdagabb játékle- 
hetőségekkel kecsegtet minket. 


ogy miben is? Szabadon formál- 
Hi hatjuk történetünket, de akár az 

egész világ képét is, amelyben 
élünk. Hat faj (emberek, elfek, törpék, 
orkok, nyugati sárkányok és minotau- 
ruszok) közül választhatunk, és rajtunk 
múlik, hogy jófiúk-jólányok leszünk- 
e, vagy alávaló módon eltaposunk 
mindenkit, akinek nem tetszik a feje, 
és/vagy nem köszön előre. Az RTS rész 
érdekes módon a ,hagyományosabb" 
értelemben is hangsúlyos lesz: bár a 
sztori nem nagyon halad, ha nemigen 
dugjuk ki orrunkat városunkból-erő- 


új technológiák és új szcenáriók kap- 
nak helyet. És persze azért a régiekis. 


Felbuzdulva a meglepően magas, 
közel félmilliós eladásokon, a Sunflo- 
wers bejelentette az Anno 1701 első 
kiegészítőjét, amely ősszel várható. 


KIVÁLÓ PC-S JÁTÉKOK, 


MAGYAR NYELVEN, ELÉRHETŐ ÁRON ! 


A JÁTÉKOK ÁRA: 


Hogyan lehetséges ez? 


, AA ! 
h Ata j em ő" i Al 


dünkből, mégis akár békés módon, 
gazdasági és technológiai fejlődéssel 

is szerezhetünk előnyt ellenségeinkkel 
szemben. A csaták pedig minden 
lehetséges taktikának helyet adnak: 
hagyatkozhatunk mágikus trükkökre 
vagy egyszerű létszámbeli fölényre, 

és hatalmas sereggel indulhatunk 
útnak, sőt akár lopakodó egységeket is 
képezhetünk, amelyek diszkréten oldják 
meg a vérontás rájuk eső részét - de ha 
valakinek a hatalmas harci gépek láttán 
melegszik meg a szíve... szakosodhat 
ilyesmire is. 


Az ausztrál Micro Forté bejelentet- 
te, hogy leállították Citizen Zero 
című játékuk munkálatait, hogy új 
projektjükre koncentrálhassanak: 
egy kémes-titkos ügynökös MMO- 
val készülnek, melyről csak a közel- 
jövőben árulnak el részleteket. 


? AR 


Gő tndő ld? nő Ő VI und) AA Éz Ún VA. 


BÜNGÉSZDE 


Továbbta is Ti formáljátok az alábbi listákiagyíirészét a www.gamestar.hu olda- 
lunkrairréndszeresen elhelyezett kérdőívek segítségével. Ha szeretnéd, hogy a Te véles 
ménvedisisszámítson, töltsd ki minden hónapban online kérdőívünket! Kellemes böngészést! 


OLVASÓI TOP 20 m. 


előző helyezés 


1. Need for Speed: Carbon 2. 
2. Callof Duty 2 4. 
3. FIFA 07 6. 
4. Resident Evil 4 

5. Half-Life 2 

6. Rayman: Raving Rabbids 

7. Supreme Commander 

8. Unreal Tournament 2004 

9. Battlefield 2142 

10. FlatOut 2 

11. World of Warcraft 

12. Battlefield 2 

13. Counter-Strike: Source 

14. Heroes of Might and Magic V 

15. Splinter Cell 4: Double Agent 

16. Diablo 2 

17. Medieval II: Total War 

18. The Elder Scrolls IV: Oblivion 

19. Rainbow Six: Vegas 

20. Rainbow Six: Lockdown 


— 
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(S cikk 

2006. november 
2005. november 
2006. szeptember 
2007. február 
2004. november 
2007. január 

2007. február 
2004. március 
2006. november 
2006. szeptember 
2005. február 
2005. június 

2004. november 
2006. május 

2006. november 
2000. augusztus 
2006. december 
2006. április 

2006. december 
2006. március 


A Rayman elvesztette első helyét, szépen teljesít a Resident Evil 4, feljebb 
kúszott a Half-Life 2, viszont nagyot zuhant a World of Warcraft. 


GS százalék 
929 
889 
909 
8590 
979 
749 
9499 
8990 
8890 
8790 
979 
9390 
9499 
9490 
939 
8090 
9390 
9590 
929 
8290 


Az Alone in the Dark megjelenési időpontja továbbra sem ismert, és 


MEGJELENÉSI LISTA B. 


júniusról augusztusra változtatták a boltokba kerülést. 


Alone in the Dark: NDI 

Ancient Wars: Sparta 

Bioshock 

Blazing Angels: Secret Missions 
Brian Lara International Cricket 2007 
Chicken Little: Ace in Action 
Chronicles of Spellborn 

Clive Barker"s Jericho 

Codename Panzers: Cold War 
Command 8 Conguer 3: Tiberium Wars 2007. március 30. 
Crysis 2007. szeptember 14. 
CSI: Crime Scene Investigation - Hard Evidence 2007. június 8. 
Dead Reefs 2007. tavasz 
Driver Parallel Lines 2007. június 8. 
Ducati World Championship 2007. március 23. 
Earache Extreme Metal Racing 2007. április 27. 
Elder Scrolls IV: Shivering Isles 2007. március 30. 
Fantastic Four: Rise of the Silver Surfer 2007. június 30. 
Ghost Recon: Advanced Warfighter 2 2007. március 30. 
Gods 8 Heroes: Rome Rising 2007. tavasz 
Half-Life 2: Episode Two 2007. ősz 
Halo 2 2007. április 27. 
Harry Potter and the Order of the Phoenix 2007. július 27. 
Huxley 2007. eleje 
Infernal 2007. március 30. 


2007. tavasz 

2007. március 23. 
2007. augusztus 24. 
2007. június 8. 
2007. március 30. 
2007. április 20. 
2007. május 25. 
2007. karácsony 
2007. november 30. 


Limbo the Lost 


Lord of the Rings Online: Shadows of Angmar 


Medal of Honor: Airborne 

Monster Madness: Battle for Suburbia 
Overclocked 

Paradise City 

Peacebreakers 

Penumbra: Overture 

Pirates of the Burning Sea 

Pirates of the Caribbean: At Worlds End 
Precursors 

Rail Simulator 

Rogue Warrior 

S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl 
Sabotage 

Shrek the Third 

Silent Hunter 4: Wolves of the Pacific 
Spellforce 2: Dragon Storm 
Spider-Man 3 

Storm of War: Battle of Britain 
SunAge 

Sword of the Stars: Born of Blood 
Teenage Mutant Ninja Turtles 

Two Worlds 

UEFA Championship League 2006-2007 


a Half-Life 2 második epizódja is folyamatosan csúszik (erről olvashattok is 
ebben a számban). Egyébként a Bioschokról is nemrég derült ki, hogy 


2007. április 27. 
2007. április 24. 
2007. vége 

2007. április 13. 
2007. április 28. 
2007. március 30. 
2007. július 27. 
2007. március 30. 
2007. június 29. 
2007. június 8. 
2007. november 30. 
2007. május 25. 
2007. november 30. 
2007. március 23. 
2007. 

2007. május 25. 
2007. március 23. 
2007. március 23. 
2007. május 4. 
2007. 

2007. április 13. 
2007. április 13. 
2007. március 23. 
2007. május 9. 
2007. március 23. 


Ha Te is szeretnéd befolyásolni 
az olvasói toplistákat, nincs 
más dolgod, mint elbattyogni a 
www. gamestar.hu weboldalra, 
és szavazni (megjelenés előtt 
két héttel tesszük ki, ,olvasói 
szavazás" néven)! 


ANGOL TOP 5 


Egy ideig a hazai Battlestations: 
Midway állt az élen, ám a leadás 
időpontjában már az alábbiak 

szerint módosult az eladási lista: 


1. Supreme Commander 
2. The Sims: Life Stories 
3. World of Warcraft: The 
Burning Crusade 

4. ArmA: Armed Assault 
5. Football Manager 2007 


szazat 
GS OLVASÓI KÍVÁNSÁGLISTA 


SZERKESZTŐSÉGI TOP 5 


Egy kis kulisszatitok: az e havi 
szerkesztőségi szavazáson nem min- 
denki vett részt. Talán így esett, hogy 
a S.T.A.L.K.E.R. nem az első helyen 
végzettíitt is 0 


1. Lord of the Rings Online 
2. Test Drive Unlimited 
3.§.T.A.L.K.E.R. 

4. C8.C 3: Tiberium Wars 

5. Supreme Commander 


Szeretnénk felhívni a figyelmet, hogy 

a megjelenési időpontok tájékoztatás 
jellegűek, azokon a kiadók önkényesen 
változtathatnak (és sajnos változtatnak is). 
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MINDENNÉLMÁSSZÍVABBIMULTIPIÁVER 
JAGTAMMERÍZOÍOOT 


Warhammer-univerzum (sőt, 
multiverzum) jogait bitorló 
Games Workshop és a THO 


között új, 2013-ig szóló megállapodás 
született, ezért a THO az RTS-adap- 


Szár j 
j DN ,v É 
fj Ve Ki 
e L£ 


leghangulatosabb sci-fi univerzuma, 
köszönhetően többek közt lan Watson 
kiváló regényeinek, melyeket azimmár 
két kiegészítővel megerősített Dawn of 
War RTS ismertetett meg valóban nagy 


1 Aa £ út tációk után akár MMO-t is készíthet a tömegekkel. Ezek után nem meglepő, 
Í p Warhammer 40 000 világában. De nem hogy az első hírek még arról számoltak 
f ez a lényeg. Hanem az, hogy fog is! be, hogy a Relic végzi a fejlesztést, ám 
í/ Y j Sokunk álma válik ezzel valóra, hiszen most már hivatalos, hogy a texasi Vigil 
sal " Á a Warhammer 40K minden idők egyik Games lesz az elkövető. 


) 


hk— nb sa, 


a ám e im 


THE LOST CHADPTERS 


he ee. 


tus Losr Cwapi 


Az egyik legjobb Akció/RPG játék a világon! 


Keresd a játékot áprilisban 
na lar hh haltauhan 
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RETRŐ VAGY 
REMAKE 7 


Miután hamarosan elfújjuk a tíz gyertyát Lara 
Croft tortáján, és zsebre tesszük azt az ajándé- 
kot, hogy a Crystal Dynamics a nagy évfordulón tel- 
jesen új köntösbe bújtatja régi kedvenc játékunkat, 
a konfetti és lufik közé ékelődve, habos kakaót 
kortyolgatva el is kezdhetünk moralizálni azon, 
mire is jó ez a nagy remake mánia... 


LILLLA al 


ost márilyenis "mindenki meggondolta magát, és most jön a multiplatform- 


Hé van. A Crystal parádé, jusson el az ige mindenkihez alapon: Lara Croft tízéves 
Dynamics korára kap egy kis déja vu-t, felturbózott köntösben. A vérbeli 


Lara Croft születésének 10. TR-függő örül is, meg nem is, kicsit olyan furcsa érzés ez az egész. 
évfordulóján, idén áprilisban Volt az a South Park rész, ahol a srácok teljesen kiakadtak azon, 
Tomb Raider Anniversary hogy miért is kell minden régi jó filmet digitálisan felújítani, új 
néven piacra dobja az 1997- jelenetekkel bővíteni, mikor minden alkotásnak az adott korhoz 
es Tomb Raider grafikailag igazítva van meg a saját nagysága. Nos, pont ez az a filmes 
felújított (Legend motorral téboly, ami szépen lassan a játékvilágba is átgyűrűzik, elvégre 
megoldott látvánnyal ékeskedő), . nem csak a kis tízéves Lara évfordulóján láthatunk ilyet; elég 
és alapjaiban újragondolt vál- csak a Resident Evil konzolos remake-jére gondolni, amit még 
tozatát, a mai generáció igényeit a Nintendo erőltetett több-kevesebb sikerrel. Sőt, ha egy kicsit 
kiszolgálva. Az ötlet eredetileg lazábban értelmezzük a kérdést, a Sonic vagy Super Mario 3D-s 
csak PSP-re futott volna be, de aztán megjelenítése is egy olyan lépés volt, ami a régi idők feelingjét 


dózerolta le csodálatos grafikai köntössel. Itt két érv csap össze 
nagyon keményen: egyrészről az új generációs grafika gyönyör- 
ködteti a szemet, és a mostani fiatalokat is leülteti játszani a 
klasszikus nevekkel, másfelől a remake mindig semmissé teszi azt 
a korszakot, amikor az adott játék nagy nevet szerzett magának. 
Lehet, hogy a Core Design által megszült Lara Croft ma már csak 
egy rusnya pixelhalmaz, amely nehéz irányítással és számtalan 
buggal küzdött annak idején PlayStationön, de az a játék volt az, 
ami milliókat bolondított meg, és indította el a 3D-s kalandjáté- 
kok sorozatát, kultuszát. Az, és nem ez. Amikor kijött a Legend, és 
Lara teljesen új külsőt kapott (és persze a játék meg új motort), 
akkor egy szavunk sem lehetett, itt volt az idő az újításra. Ám 

sok szempontból szép és nemes cselekedet, de félő, hogy az a 
varázs száll el ezzel, amit sokan csak retroérzésként ismernek és 
élnek meg nap mint nap. Milyen is lenne már, ha Pac-Man a 3D-s 
labirintusban mátrixos mozdulattal kapná fel a gyümölcsöt, majd 
lassítva csócsálná fel az őt követő szörnyeket, döbbenetes rész- 
letességgel ábrázolva ezt a véres folyamatot? A mai technika már 
megengedné mindezt, de épp a lényeg tűnne el belőle. Igen, 
Lara Croftot úgy ismertük meg, hogy négyzetes volt a melle, és 
mozgása gyakran egy amőba szülési görcseit idézte, de akkor is 
ez volt akkoriban a csúcs. Mert volt ötlet, kreativitás és eredetiség 
akkoriban a fejlesztőkben. Ma már ez egyre ritkábban mondható 
el, és sajnos ilyenkor jönnek a felújított változatok, remake-ek, 
ahol a Lara zokniján megtapadó porcicát is tökéletesen ábrá- 
zolják, de messziről üvölt a felismerés, hogy nincs új a Nap alatt. 
Az új generációt pedig nem csak újgenerációs grafikával lehet 
elérni, elég csak megmutatni nekik, hogy mit is jelentett régen a 
játék, miért is sírnak az öregek manapság napi rendszerességgel 
a letűnt idők alkotásai után. Ahogy tesszük ezt most mi is. 

ender 
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Azért már nyomnám a WASD-ot 


6 urxna 


hogy nőnek az évszámok 
egy játék címe után, a kedves 
felhasználó érezheti, hogy 


halad a korral. Legfeljebb agya egyik 
hátsó szegletében bujkál, hogy vajh 
lesz-e itt elég újdonság, ami miatt 
ezúttal is megéri kicsengetni a vaskos 
összeget... Az új Unreal Tournament 
esetében ez a veszély nem fenye- 

get, az Epic mégis jobbnak látta, ha 
markánsabban elválasztja azt a sorozat 
eddigi részeitől - ez nem egy egyszerű 


" jobban hangzik így: 
: " Ünreal Tournament 3. 


aA 
ke 

ze KÉS. emitt 
folytatás, nem egy új verzió: ez a 
harmadik fejezet. 
A grafikát felesleges ecsetelni, a lényeg, 
hogy ez lesz minden idők legpergősebb, 
legnagyobb pusztításokra berendez- 
kedett multis akciójátéka. A sebesség 
kapcsán elég csak az új hoverboardot, 
avagy légdeszkát megemlíteni, melyet 
most csodálhattunk meg először részle- 
tesebben: lőni ugyan nem tudunk rajta 
(haha, valamit valamiért), de villám- 
gyorsan szelhetjük át vele a hatalmas 


pályákat - ha lendületben vagyunk, 
még vízfelületeken is végigszánthatunk 
vele. Sőt még azis kiderült, hogy az Epic 
ezúttal is megpróbálkozik valamiféle 
sztorit gyömöszölni a vérontás köré - ez 
eddig nem nagyon sikerült, és őszintén 
megvallva, nem is nagyon izgat minket, 
de legyen: ha jó lesz, örülünk. Ha rossz 
lesz, úgysem vesszük észre, mert ahogy 
megjelenik a játék, irány a multi, indítunk 
egy szervert, és kiveszünk néhány nap 
szabadságot! 


Kerésd a játékot áprilisban 
a lamiahhh haltarhan 
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HALF LIFE 2: EPISÜDE 


MEGJELENÉS 


20077ŐSZ 


Ööö... Ez én 
voltam? Bocsi! 


Az Episode One fogadtatása igen 
kedvező volt, a legkomolyabb kritikák 
is leginkább a játék hosszára irányultak. 
: A második epizóddal viszont már most 
§.N súlyos gond van: a megjelenés. 


nekünk, hogy a 2006-os karácsonyi szezonra a folytatás is a boltokban lesz. 

Egy hónapra rá jelezték, hogy tévedtek, a megjelenés 2007 elejére várható. 
Tk A türelmetlenséget aztán tovább fokozták, amikor novemberben ismét eltolták a 
dátumot, egészen 2007 nyaráig. Ezzel azonban még nincs vége, hiszen a legutóbbi 
információk szerint a játék még ekkor sem fog megjelenni, a hivatalos források 
immár 2007 őszét emlegetik. A komikus helyzet egyre jogosabbá teszi Bad Sector 
kolléga azon felvetését, hogy vajon miért nevezik epizodikusnak a játékot, ha évente 
mindössze egyetlen darab jelenik meg belőle. 
A fentieknél azonban konkrétabb hír a játékkal kapcsolatban, hogy Doug Lombardi 
bejelentette: az Episode Two kétféle csomagban lesz majd kapható, egy fekete és egy 
narancssárga dobozban. A mintegy 40 dollárért kapható fekete pakkban szerepel 
majd az Episode Two, a Team Fortress 2, és természetesen a sokak által nagyon várt 
Portal. Ez a csomag, a hírek szerint kizárólag PC-re lesz elérhető, és nyilvánvalóan 
azokat célozza, akik rendelkeznek az eredeti játékkal, és az első epizódot is megvásá- 
rolták. Gondoltak azonban azokra is, akik még zöldfülűek a Half-Life univerzumban, 
§ . gr ét és most kapcsolódnának be a történetbe. Nekik szól a narancssárga csomag. Ebben 

1 § 
t ; 


i A első epizód megjelenését követően, még tavaly nyáron elhintették 


a Half-Life 2 alapjáték, az első és a második epizód, a Team Fortress 2, valamint a Portal 
szerepel, mintegy 60 dollárnak megfelelő összegért. 

í Utóbbi összeg megfelel egy átlagos új játék bolti árának. Bár ez egy puszta 
kiegészítőért igen borsos ár lenne, de egy ilyen komplett csomagért már nem 


A Portal várhatóan mindkét VESS 
is tűnik olyan soknak. 


játékcsomagban benne lesz 


Huh, rohadt nagyok ezek 
e  — a pókok. Hol a rovarirtó? 


Zöldövezet 


Ezt hívják propaganda 
fényképnek 


Kicsit túlspilázzák 
a szerepüket 


Hosszú hónapok hallgatását törték meg 
azok az információk, amelyek nemrégiben 
napvilágot láttak a Kaos Studios játéka kapcsán. 
Ezúttal a játékmenetről és a fegyverekről derült 
ki néhány újdonság. 


A Z Unreal 3 motorral futó játék egy 20 év múlva esedékes III. világháborúba ránt bele 


Tudom, hogy elé kell 
célozni, de ennyire?! 


minket. Ezt a Nyugati Koalíció (USA és EU) vívja a némileg idejétmúltnak tetsző Vörös 

Csillag Szövetség (Oroszország és Kína) ellen. Az FPS egyjátékos módjában elsősorban 
a területfoglalásra helyeződik a hangsúly, vagyis a küldetések teljesítésével kell az általunk 
birtokolt területeket gyarapítani. Feladataink meglehetősen változatosak, például fegyverrak- 
tárakat kell megóvnunk a támadásoktól, vagy éppen fontos információkat kell letöltenünk az 
ellenséges komputerekről. A végrehajtásban komoly szabadságot élvezünk. A feladatokat olyan 
útvonalon és olyan módszerrel hajtjuk végre, ahogyan csak jólesik, és az utunkat keresztező 
tereptárgyak jelentős részét is megsemmisíthetjük, ezzel alaposan átszerkesztve a térképet. 
A küldetések teljesítésével tehát újabb területeket kapunk, és így juthatunk újabb fegyverek- 
hez, járművekhez. Mivel a sztori a jövőben játszódik, érthető, hogy a legmodernebb technikát 
szerepeltetik benne. Így arzenálunkat erősítik majd különböző irányított segédrobotok, mint 
a Predator repülőgép és egyéb, négykerekűre és helikopterre emlékeztető droidok. Ugyanígy 
lesznek majd olyan irányított rakéták, amelyekkel be tudunk lőni a sarkok mögé, vagy akár 
fenéken tudjuk durrantani azokat a tankokat, amelyeknek másként aligha lehetne ártani. 
Fontos, hogy a területek megszerzése után keletkezett új bázisok biztosítják az ellátásunkat az 
előrenyomulás alatt. Tehát ide vonulhatunk vissza, itt tölthetjük fel életerőnket és fegyvereinket 
is. A multiplayerrel kapcsolatban megtudtuk, hogy 3-féle pályatípus lesz. A legkisebbek az 
utcai pályák" lesznek, a közepes méretet az ,olajmezők", a legnagyobbat pedig a ,naperőmű" 
pályák jelentik. Az első típusba azok a térképek tartoznak, ahol leginkább a gyalogságnak van 
keresnivalója, rengeteg a fedezék, és meglehetősen szűkek a terek. A másik véglet a hatal- 
mas tank- és légi csatáknak nyújt terepet, míg a közepes pályaméret értelemszerűen a kettő 
kombinációja. A legnagyobb méretű pályák területe az információk szerint a négy mérföldet is 
elérheti, és PC-n akár 64-en is hentelhetik majd egymást egyszerre. 
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ÉR 


LL ÉS 
WORLD IN FLAN 


Megrögzött gonoszt vagy mindenkin segítő jófiút 


játszani egy idő után nagyon unalmassá válik — sokkal 
izgalmasabb egy olyan zsoldos szerepébe bújni, aki komo 3 


összegekért bármelyik oldalra állhat. . . 


túlságosan is jól hangzó 
ígéretekre a sokat tapasztalt 
játékos mostanában már leg- 


inkább csak méla közönnyel válaszol, 
hiszen annyiszor csaptak már be 
minket a drága marketingesek, hogy 
nehéz hinni akárkinek is. Rögtön más 
a helyzet persze, ha az elképesztő 


)) A MORÁLIS DÖNTÉSEK MELLETT . 


a Battlezone II, az Army Men RTS, a 
Destroy All Humans! vagy éppen a 
Star Wars Battlefront és a Full Spect- 
rum Warrior sorozatok. Jelen esetben 
minden Simsek és sokadik folytatások 
atyja, az EA karolta fel a Mercenaries 
2: World in Flames címen futó projekt- 
jüket, szóval ismét minden lehetőség 


PERSZE NAGY SZEREPET KAPOTT 
A FOLYTONOS AKCIÓ IS €€ 


reklámszövegek neve mögött egy 
olyan fejlesztőcsapat neve áll, mint 
a Pandemic Studios. A ma már Los 
Angelesben és Ausztráliában is saját 
irodával rendelkező srácok nyolc éve 
keményen dolgoznak azon, hogy 
lemezeik elkoptassák 
kedvenc számítógé- 
pünk / konzolunk 
meghajtóját, és az 


KATEGÓRIA ; 
TPS-AKCIÓ igazat megvallva 
Fi igencsak jó úton 
vegzttáai haladnak tervük 
VENEZUELA JAdEEA 

z megvalósításában. 
KIADÓ 


ELECTRONIC ARTS 


A Pandemic Studios 
neve az elmúlt 


FEJLESZTŐ időszakban egy- 
PANDEMIC STUDIOS beforrt a minőségi 
MEGJELENÉS játékfejlesztéssel: 
2007. VÉGE ennek köszönhetően 
FEJLESZTŐI PORTRÉ kiváló kapcsolatot 

A Pandemic Studios ápolnak olyan kiadó- 


eddigi dícsőséglistája 
röviden és tömören: Full 
Spectrum Warrior, Army 
Men RTS, Battlezone II, 
Dark Reign 2, Star Wars 
Battlefront I-II, Destroy 
AII Humans!, Mercena- 
ries. . . Újszülötteknek: 


óriásokkal, mint a 
THO, a LucasArts, az 
Activision, valamint 
az Electronic Arts. 

A srácok pedig totáli- 
san ki is használták, 
hogy ilyen remek tá- 


tudnak a srácok, nem mogatókkal bírnak, 
kicsit... és az elmúlt években 
GYORSLINK számos feledhetet- 


len klasszikust tettek 
le az asztalra, mint 


és a biztos anyagi háttér is adott a 
zavartalan munkához. 


A MÚLT ÁRNYÉKÁBAN 


A játék címében díszelgő kettes 
valószínűleg minden értelmesebb 
életforma számára jelzésértékű, így 
mi sem engedhetjük meg magunk- 
nak, hogy szó nélkül elmenjünk az 
előd mellett. A Pandemic Studios 
még 2005 januárjában dobta piacra 
Mercenaries: Playground of Destructi- 
on néven formabontó, ám korántsem 
hibátlan játékát. A történetet valós 
események inspirálták, a főszereplő 
zsoldos katona Észak-Koreában har- 
colt, mégpedig annak az oldalán, aki 
a legtöbbet kínálta neki. A játékos 
komoly választásokra kényszerült, 
ugyanis bármelyik frakciónak 
dolgozhatott, ha valaki még többet 
fizetett, akkor elárulhatta és hátba 
döfhette korábbi barátait is. A mo- 
rális döntések mellett persze nagy 
szerepet kapott a folytonos akció is, 
a háború poklában ugyanis csak az 
maradhat életben, aki szemrebbenés 
és mindenféle habozás nélkül képes 
leszámolni ellenségeivel. A némileg 
GTA-szerű koncepció remek lehető- 
ségeket rejtett, hatalmas területeket 
járhattunk be kedvünk szerint, a 
legkülönfélébb járművek tucatjaival. 
A programban komoly szerepet ját- 


PÓ "ey G 
Az Fa EPA 


EH 


A Vörös Hadsereg 
nevében letartóztatom! 


szott az interaktivitás is - amit csak 
láttál, azt szétlőhetted, vezethetted, 
ellophattad, vagy felrobbanthattad. 
A nemzetközi szaksajtó legnagyobb 
része elismerően nyilatkozott a 
játékról, gyakorlatilag alig találkoz- 
hattunk 85 százalék alatti értékelé- 
sekkel, egyvalamiért azonban soha 
nem fogunk megbocsátani a Luca- 
sArtsnak: a Mercenaries: Playground 
of Destructiont ugyanis valamilyen 


Név: Mattias Nilson 

Születési hely: Arvidsjaur 
Nemzetiség: svéd 

Kor: 33 

Beszélt nyelvek: svéd, orosz, angol 


Kedvencszámok: Slayer - Angel of Death 
In flames - F(r)iend 

The Haunted - The World Burns 
Meshuggah - Future Breed Machine 
Refused - New Noise 


rejtélyes okból kifolyólag ,elfelejtet- 
ték" PC-re is megjelentetni... 


EGY MÉG SZEBB JÜVŐ 


Szerencsére a drága Electronic Arts már 
nem leszilyen gonosz, és immár száz- 
százalékosan biztos, hogy a Mercenaries 
2: World in Flames szeretett személyi 
számítógépünkre is napvilágot lát. Az 
első biztató információ, hogy a további 
célplatformok a következő generációs 


konzolok lesznek, 
és a még lenyűgö- 
zőbb hatás érdekében 
a játékot teljes egészében 
újragondolták, grafikus Éné 
motorostól, mindenestül. Attól 
tehát nagy valószínűséggel nem keli 
" félnünk, hogy vizuálisan elmaradott 
lesz a cucc, hiszen Xbox 360-on és Play- 
Station 3-on is alapvető elvárás, hogy minden csili-vili 
legyen. Ugyan in-game képeknek egyelőre még szűkében 
vagyunk, de az eddig kiadott darabokból is megállapítható, 
Já hogy a grafikán rengeteget javítottak a Pandemic Studios 
dolgozói. Elsősorban a karakterek kinézetén lehet elámulni, 
különösen a főhős megjelenítése ütős, remekül átjön a 
vad, kemény fickó hangulata. A környezet, a víz első blikkre 
hozza a ma elvárható színvonalat, a járművek, fontosabb 
objektumok pedig a megszólalásig hasonlítanak a való élet- 
ben látottakhoz. Grafikai szempontból tehát semmiképpen 
nem kell szégyenkeznie a Mercenaries 2: World in Flamesnek 
- persze az édes cukormáz még messze nem minden, ha 
a töltelék keserű, akkor a leggusztusosabb sütemény sem 
fog ízleni... 


ÚJDONSÁGUK Í MI VAGYUNK A ZSOLDOSOK 


alatt 


részre vétlen behatolás 16 


Andrew Goldman, a Pandemic 
Studios menedzsere rendkívüli 
képességekről tett tanúbizony- 

ságot eddigi pályafutása során. 

Az Activisionnél töltött öt év alatt 

tervezőként működött közre olyan 

sikerdíjas játékok fejlesztésében, 
mint a Spycraft és a Battlezone. 


A next-gen lehetőségek 

második legfontosabb 

pontja, hogy a fizikai motort 

is rendkívül fel lehetett 
turbózni az elődhöz képest. 
A játéknak alapeleme a pusztí- 
tás, hogy mindent és mindenkit 
darabokra szaggathassunk, amit és 
akit csak látunk. Az E3-on kiállított 
verzió tapasztalatai alapján ebben 
sem lesz hiba. Az elődhöz képest az elő- 
relépés egyszerűen fantasztikus: ezúttal 
tényleg minden egyes tereptárgy 
áldozatul eshet vandál vágyainknak. Az 
már alap, hogy a különféle járművek pil- 
lanatok alatt leamortizálhatók, de meg- 
felelő tűzerővel állítólag még a 


majd, a könnyed buggykat, motorokat 
száguldozás közben csak úgy dobálják 
majd a talaj egyenetlenségei. Ígéretek 
szerint az ütközésmodellezés is javúlt 

nem fogunk majd 


negatív irányba befolyásolná egy efféle 
baki. Szerencsére ilyesmitől egyáltalán 
nem kell félnünk, az előző epizódban 
megismert frakciórendszer ugyanis 
jelentősen továbbfejlődött, még több 
választási lehetőséget teremtve a 
játékosoknak. Zsoldosként nincs sem- 
miféle kötelességünk, nem tartozunk 


A Mercenaries 2 grafikai munkáiért 
felelős Mercs 2 Art Team még a 
fejlesztés korai fázisában kiírt 
egy pályázatot Design The Ink 
címmel, amelyen egy saját készí- 
tésű koncepciós rajzzal (egészen 
konkrétan egy tetoválást kellett 


minden második útszé- 
li bokorról visszapattanni, és a kocsikat 


AZ IFJÚ TERVEZŐ 


Kb oldalt segíthetjük. Ha pedig ehhez 
z kell, hogy pont korábbi munkaadónk 


; nyakát vágjuk át, akkor semmi sem tart- 
. hat vissza... 


Attól függően, hogy éppen 
kinek dolgozunk, az egész játékmenet 


égeink, . megváltozik: akár segítőket, és persze 


Tett több ellenséget szerezhetünk ma- 


ALAPELEME A PUSZTÍTÁS, 
MINDENT ÉS MINDENKIT 
DARABOKRA SZAGGATHATUNK, 

AKIT CSAK LATUNK 


gunknak a történetben előrehaladva. A 
frakciókról sajnos egyelőre nincsenek 
részletes információink, annyit azonban 
mégis sikerült kihámoznunk a hivatalos 
közleményből, hogy a gerilláknak 

vagy az olajvállalatnak is felajánlhatjuk 
szolgálatainkat. Akárkiket választunk is, 
mindenképpen származik valamilyen 


tervezni) lehetett részt venni. 

A nyertes végül a 13 éves Matt 
Deluca lett, akinek művét több száz 
pályázat közül választották ki, és 
az általa tervezett, kard alakú tetkó 
bekerül majd a játék végleges, 
bolti verziójába is. 


legnagyobb épületeket is a földdel 
tehetjük egyenlővé. A robbanások meg- 
valósítása igencsak tetszetős, az autók 
alkatrészei - vagy adott esetben a ka- 
pálózó emberek - is szemkápráztatóan 
repülnek szerteszét egy-egy durvább 
támadás után. Newton mester áldásos 


vezetni sem lesz olyan kínszenvedés, 
mint a nagyjából hasonló stílusú Just 
Cause esetében. 


A nyertes pályamű 
Most, hogy a technikai lehetőségek 
adottak, a játékmenet korlátai is jócskán 
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Az égbőlérkeztem 
hozzátok! 


előnyünk az üzletből, hiszen hozzá-  ; 
férhetünk a csoportosulások egyedi. 
fegyvereihez és járműveihez. Perőze ha 
minden kötél szakad - mert például fel- 
tétlenül szükségünk lenne egy bizonyos 
autótípusra -, akkor természetesen el is 
lophatjuk azt... 


THE WORLD IS YOURS 


Azt már csak halkan jegyezném meg, 
hogy a bejárható terület a sokszorosára 
nőtt az előző rész pályáihoz képest, 

és a környezet várhatóan sokkal több 
izgalmat tartogat majd, mint legutóbb 
Észak-Korea. Venezuelában mindenféle 
tereptípussal találkozhatunk, a lustán 
elnyújtózó pusztaságoktól kezdve 

a buja erdőségeken és a napsütötte 
tópartokon át az olajfinomítók végtelen 
acélszerkezetéig. A hatalmas játéktere- 
pet természetesen nem gyalogszerrel 
kell majd bejárnunk, motorkerékpárok, 
autók, helikopterek, hajók és egyéb 
különlegességek széles választéka (lásd 
szemeteskocsi) várja az utazni vágyókat. 
A bevethető arzenálban jól megférnek 
egymás mellett a régi luxusjárgányok 
és a méregdrága modern sportkocsik is, 
az ínyenceknek, azaz a harciasabbaknak 
pedig tankok, harci helikopterek, vala- 


külön minijátékban kell megszereznünk 
a kívánt autót. Ha esetleg nem járnánk 
sikerrel, azis előfordulhat, hogy a sofőr 
bemos nekünk egyet, és továbbhajt 

- ugye mondanom sem kell, mennyire 
rosszat tesz egy ilyen atrocitás hősünk 
renoméjának. Amit kissé komikusnak 
éreztem a lopással kapcsolatban, 

hogy egyes képeken igen érdekesen 
fest, amint éppen egy levegőben lévő 
helikopterből rángatunk ki valakit... 
Érdekes ötlet azis, hogy megjelentek 
az úgynevezett utazópontok, így ha 
hirtelen valami dolgunk támad a térkép 
másik végén, nem kell unalmas per- 
ceket eltölteni az odajutással, hanem 

a térkép segítségével pillanatok alat 
leküzdhetjük a legnagyobb távolságo- 
katis. Ezekért a helyekért egyébként; 


keményérrrneg is kell dolgozni, hiszi 


csak akkor használhatjuk őkétrha 
előzőleg már sikerül elfoglalnunk: 
Szerény véleményem szerint nagyszerű, 
hasznos opcióval gazdagodtunk ezáltal, 
hiszen senki sem szeret századszor is 
hosszú percekig furikázni"ugyanazon az 
unalomig ismert úton. 


ÉN VZztvlsakőctstseiNi 
A magy kicsoda is ez aj 
Mattias Nilson? A hűvös 
Svédországból származó 
fiatalember egyiké a kor A 
legképzettebb, legve- 
szélyesebb zsoldosainak. 
Karrierjét nagyon korán 
kezdte a svéd katona- 
ságnál, és hamarosan 
bekerült a legendás Arctic 
Rangers alakulatába, ahol 
megismerkedett a túlélés és 
a gerillaharc minden forté- 
lyával. Az osztag feloszlatása 
után Mattias egy motoros- 
bandában találta magát, és 
hamarosan összetűzésbe 
került a rendőrséggel is 
katonai felszerelések ello- 
pása, valamint többrendbeli 
gyilkosság miatt. Miután 
összeférhetetlensége és 
durvasága miatt megjárta az 
ország összes börtönét, végül 
sikerült külföldre szöknie, 
hogy zsoldosként tengesse 
tovább életét. Nos, igen, 
kétség sem fér hozzá, hogy a 
Pandemic Studios egy merész lépéssel 
elrugaszkodott a jól bevált (?) sablo- 
noktól, és ezzel sikerült egy egészen 


29 AZ INYENCEKNEK TANKOK, 
HARCI HELIKOPTEREK, 
BUGGYK ÉS DZSIPEK IS RENDEL- 
KEZÉSRE ÁLLNAK (( 


mint felfegyverzett buggyk és dzsipek 
is rendelkezésére állnak. Újdonság 

a sok GTA-klónhoz képest, hogy a 
Mercenaries 2: World in Flamesben nem 
lesz automatizált a járműlopás, azaz 
nem elég egy gombot lenyomnunk, és 
végignézni az animációt, hanem egy 
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egyedi, bár kissé talán unszimpatikus 
hőst alkotniuk. Mondjuk sokaknak 
biztosan bejön majd ez a különleges 
fekete humor és a cseppnyi szadizmus, 
amely végigkíséri Mattias pályafutását 
(további érdekességeket a főszereplőről 
az egyik dobozban olvashattok). 


MÁRCILIS 
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ÚJDONSÁGOK MERCENARIES ZÁNORLD IN FLAMES 


Ki hinné, hogy zsoldosok napjainkban 
is léteznek? A legjobb példa erre Sier- 
ra Leone, ahol a felbérelhető katonák 
az állandóan dúló véres háborúkban 
rendkívül fontos szerepet játszanak. 
A külföldi zsoldosok elsősorban 


ukrán, francia és angol nemzetiségű- 
ek, ráadásul nemcsak lázadók, hanem 
a kormány alkalmazásában is állnak. 
Általában a logisztikai tervezésben, 
kiképzésekben és a háttérmunkák- 
ban vesznek részt, sokan azonban 

a nyílt színi harcokba is bekapcso- 
lódnak. Ugyan az ENSZ 1989-ben 


KELL EGELSAPAT 


Ahogy Venezueélaikiskirályai egyre 
jobban megismernek minket, 
gyakrarrfögurik embertelenül nehéz 
küldetéseketikapni, amiket egyedül 
már esélyünkssem lenne végrehajtani. 
Szerencsére a játék során lehetősé- 


[ ső li k 
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u Én most lenézlek 


meg 


günk leszfétrehozni saját katonai 
alakulatunkat, ahova aztán felvehet- 
jük az elég tökös legénynek látszó 
jelentkezőket. Nyilvánvalóan minél 
híresebbek vagyunk, annál több és 
képzettebb harcos szeretne majd 
nekünk dolgozni; velük a csatatéren 

is sokkal könnyebb dolgunk lesz. A 
dolognak persze megvannak az árnya 
dalai is, hiszen ezek a zsoldosok nem a 
két szép szemünkért segítenek, hanem 
(ha túlélik a missziót), a jutalomból is 
részesülni fognak valamilyen mérték- 
ben. Nagy kérdés, hogy mit kezdenek 
majd a mesterséges intelligenciával, 
hiszen ha társaink nem lesznek elég 
okosak, akkor senki nem fogja használ- 
ni őket, és szertefoszlik az egyébként 
kiváló ötlet minden varázsa... Egyelőre 


megszavazott egy, a zsoldosok 
bevetését és pénzelését tiltó tör- 
vényt, ezt azonban mind a mai napig 
nem sikerült érvényesíteni bizonyos 
tagállamok ellenállása miatt. 


íz 


arról sincs információ, hogy mennyi 
befolyásunk lesz a viselkedésükre, azaz 
csak az alapvető Támadj! / Kövess! / 
Máradj! parancsokat alkalmazhatjuk, 
vagy lehetőség lesz a Rainbow Sixben 
látott mélységű csapatirányításra is. 
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OTA ME Erdei Ek 

Az előbbiek során többözör szóba került 
már a pusztítás, éddig azonban még nem 
igazán lehetett tudni, hogy pontosan -" 
milyen fegyvereket is kapunk célunk 
eléréséhez. Ami biztos, hogy mindenféle 
vérmérsékletű játékos megtalálhatja 
kedvenc halálosztóit: a csendes akciók 
kedvelőinek ott a mesterlövészpuska, 

a vérengzőknek az Assault Rifle vagy a 
Combat Rifle, az igazi pszichopaták pedig 
akár a jó öreg RPG-vel is elszórakozhat- 
nak. Természetesen nem lesz hiány az 
egyszerű közelharci fegyverekben és 
pisztolyokban sem, továbbá tiszteletét 
teszi az ismét kirobbanó formában lévő 
C4, a légi támadások kivédésére pedig ka- 
punk egy remek hőkövető rakétakilövőt 
is. A nagyszabású gyilkolásokhoz persze 
alkalomadtán már szükségünk lesz 


tat egy Manka vagy felfegyverzett hajókra, 
.  helikopterekre, autókra is. Becsületes 
zsoldosként akár meg is Vászfolhatjukáóó 
szükséges járművet a különféle frakciók 
embereitől, bár jóval kifizetődőbb egy- 
szerűen lopni magunknak egyet. Összes- 


ségében tehát jól látható, 

hogy tényleg nem kispályázik a játék, és 
minden szükséges holmit megkapunk az 
őrült pusztításhoz. 


EDDIG MINDENT 
EGYÜTT CSINÁLTUNK 
Nagyon fontos újítás az első részhez 
képest, hogy a Mercenaries 2: World in 


e: sak erről a játékmódról, annyi azonba 


Naezt kerüld ki, ha 
olyan ügyes Vagy! 


Flamesben tán végre a kooperatív 


módis. Túl sok információ egyelőre . ninc 


HA TE MONDOD... 
A Mercenaries 2: World in FlangesS a nyi- 
tott játékmenet új generációját hozza 
el - függetlenül a rendszertől, amelyen 
játszod. Mind a négy célplatform 


latban, hogy 
a kooperatív 
játék a PC-s 
verzióban is 
elérhető lesz-e, 
mi azonban a 
már jól ismert 
korlátok miatt 
kicsit tartunk at- 
tól, hogy ebből 
Í a mulatságból 
kimaradunk 
majd. A Pandemic Studios azt is elárulta, 
hogy nem tervezik semmiféle netes opció 
beépítését, bár a kiadó álláspontjától füg- 
gően ez még változhat a közeljövőben. 


HRETA MEBSKA 
Igazán szép és jó, amit idáig megtud- 
tunk a játékról, valahol csak kell lennie 


A Mercenaries rajongói és a játékfej- 


lesztés kulisszatitkai után érdeklődők 


biztosan örömmel veszik, hogy 


 — 
957  . ! (di 


Isar 


a Pandemic Studios a munka 

legfontosabb részleteit videoblog 

formájában mindenki számára 
elérhetővé tette. A vide- 
ókban nemcsak komoly 
témákról esik szó, hanem a 
csapat közösségi életével, 
szabad idejük eltöltésével 
is megismerkedhetünk, az 
igazán szemfülesek pedig 
néhányin-game jelenetre is 
rábukkanhatnak. 
http://mercs2.com/videob- 
logs.php 


hihetetlen lehetőségekkel bír, és már a 
fejlesztés kezdetétől arra törekedtünk, 
hogy kihasználjuk egyedi erősségeiket, 
és elhozzuk az interaktív szabadságot 
és a lobbanékony akciót a Mercenaries- 
rajongók igényének megfelelően." 


zhat a tényleges megjelenéséig; 
lenne szép előre lehúzni bármit 


én is. .Van azonban néhány pont, amelyet 


a Mercenariesben sikerült jól eltolni, és 
csak remélni lehet, hogy a fejlesztők 
végre tanultak a hibáikból. Az első 


kételyünk az audiorész kapcsán támadt, 


amit legutóbb kaptunk ugyanis effek- 
tusok terén, az igencsak gyengécske 
volt. Az életlen, tompa zajok, zörejek, 
robbanások nagyon le tudják rontani 

a játékélményt, de azért bízunk abban, 
hogy másodszorra jobban fog menni 

a dolog. Emellett azért nem ártana 
lecserélni néhány régi szinkronhangot 
sem: korábban meglehetősen sok 
panasz volt néhány szereplőre. Egy 
kicsit már más kérdés, hogy egyesek 
túlzottan is öncélúnak találták az előző 
epizód rengeteg felesleges robbanását 
és eltúlzott harci helyzetét, én azonban 
úgy vélem, hogy a Pandemic Studios 
nem fogja még egyszer elkövetni 
ugyanezt a hibát. 


AKIK. MÁR LÁTTAK 

Néhány szerencsés újságíró még tavaly, 
az E3-on mozgás közben is kipróbálhat- 
ta a játékot, és kivétel nélkül roppant 


kellemes tapasztalatokról számoltak be. 


A zárt kapuk mögött kiállított demóvál- 
tozat remekül tükrözte a Mercenaries 2: 
World in Flames erősségeit, bár koránt- 
sem volt még teljes értékű az alkotás. 

A programot kipróbálók elsősorban a 
küldetések nagyszerű kidolgozásával, 
és a lendületes, egy pillanatra sem 
lankadó akcióval ismerkedhettek 

meg. A feladat szerint a gerillák 

oldalán kellett támadást intéznünk egy 
olajfinomító ellen; ebből a misszióból 

is remekül látszott, hogy mennyi vá- 
lasztási lehetőség van egy-egy feladat 


Andrew Goldman 
CEO, Pandemic Studios 


teljesítésére. A robbantáshoz tetszés 
szerint választhattak C4-et (már persze 
ha korábban bespájzoltunk belőle), 

az elegánsabb megoldások kedvelői 
viszont akár egy tankerkocsit is igénybe 
vehettek, miután likvidálták az őrséget. 
A jelenetet egyébként kooperatív mód- 
ban is megismételték, és a tapasztala- 
tok szerint ezáltal a lehetőségek még 
jobban kiszélesülnek, és a játékélmény 
is sokkal impresszívebb lesz. 


MOST AZÁS ERRATA] 
VÁRJUK? 


A kérdésre nem is adhatnánk mást választ: 
igen! A Mercenaries 2: World in Flames 
jelenlegi információink szerint valami 
elképesztően ütős lesz, és egyelőre nincs is 
semmi okunk arra, hogy kétségbe vonjuk a 
Pandemic Studios ígéreteit. A lenyűgö- 

ző, már-már a GTA szintjét is felülmúló 
szabadság, a rendkívül izgalmas helyszín, a 
lehetőségek gyakorlatilag végtelen tárháza 
felettébb csábító. Ha ehhez még hozzáves- 
szük az egyetlen pillanatra sem lankadó 
akciót, a rengeteg különleges járművet, a 
különféle frakciók által kínált eltérő külde- 
téseket és az egyedi főszereplőt, akkor még 
szebb lesz a kép. És hogy megnyugtassuk 
a külsőségeket is nagy figyelemmel vizsla- 
tókat, elmondható, hogy a grafikus motor 
minden tud, ami manapság elvárható, 

a fizika pedig csak tovább fokozza a játékél- 
ményt. Ezek után már nincs mit tenni, 
túléljük valahogy a megjelenésig hátralévő 
fél évet, aztán pedig majd minden kiderül, 
és remélhetőleg mindenki derül. . . 


Minden tényező adott egy igazi 
vérgőzös klasszikushoz, már 


persze ha sikerül túllépni ez 
előző rész néhány bosszantó 
hibáján. . . 
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TE MIT "TENNÉL, HA VISSZAKAPNÁL EGY HETET? 
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NE A MŰZIKBAN KERES! 


NWw.idokapszula.hu ETEK 


DPPL Sound ET Es 


Élj vele 


HÁTTÉR TÖLTENI, VAGY NEM TÖLTENI? EZ ITT A KÉRDÉS! 


APJAINKE 


Letöltés, feltöltés, mozifilmek, 
sorozatok, zenék, felhasználói prog- 
ramok. Ezek manapság igencsak 
összefüggnek, főleg a számítástech- 
nika világában. Tekintsük át, hogy 

a hetvenes évek óta hogyan alakult ki 

az egyik legvirágzóbb számítástechni- 
kai lehetőség, a kalózkodás, és milyen 
korlátai vannak manapság! 
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egpróbáljuk összefoglalni 
nagyjából, hogy honnan 
indult a ,warez"-történelem, 


egyáltalán mit jelent a kifejezés, milyen 
elemei és belső szabályzatai vannak. 


MÁR A HETVENES 
ÉVEKBEN MEGJELENT... 
A warez" kifejezés az angol ,ware", va- 
gyis ,áru" szócskából ered, melyet lé- 


nyegében egy egyedülálló szoftverként 
azonosítottak. Ennek többes száma lett 


végül is a warez kifejezés, amely mára 


egyértelműen a kalóz, vagyis illegálisan 


megszerezhető, jogvédett tartalmak 
összefoglaló neve; a szó végi ,z" betű 
külön ,szlenges" hangulatot ad neki. 
A nyolcvanas évek elején, a BBS (Bulleti 
Board System) elterjedésének idején 


ütötte fel a fejét a kalózkodás. A BBS egy 


olyan lehetőség volt, melynek segítsé- 


gével a telefonvonalon keresztül futtat- 


hattunk le parancsokat egy terminál- 
programon keresztül. Letölthettünk, 
feltölthettünk, hírekhez juthattunk 

és üzenhettünk is más felhasználók- 
nak. Már ekkor különféle kalóz közös- 
ségek alakultak ki Apple II, Atari, Amiga 


és Commodore gépekre is, és ők már ki- 


fejezetten a BBS-eket használták kom- 
munikálásra, illetve lényegében fájl- 
cserére. Mivel ekkor még nem volt fej- 
lett a hálózati sebesség, nem volt 
ritka, hogy az akkori hajlékony leme- 
zek postai úton történő cseréjével zaj- 
lott a kalóz szoftverek terjesztése. 
1976. február 3-án, az akkori Microsoft 


általuk írt BASIC már meglévő verziói. 
Mi volt ezzel a gond? Csak annyi, hogy e 
evelek íróinak kevesebb mint 10 száza- 
éka adott ki pénzt a BASIC-ért! Ez 1976- 
ban, vagyis több mint 31 éve történt. 
Mivel a technika akkor még nem fej- 
ődött olyan gyorsan, mint napjaink- 
ban, egészen a kilencvenes évek ele- 
jéig nemis vették komolyan a ka- 
ózkodást. 1992-ben, az akkor már 8 

éve létező SPA (Software Publishers 
Association) megkezdte harcát a kalóz- 
kodás ellen, akkor még csak egy egy- 
szerűbb reklámkampánnyal. A BSA- 

val karöltve, egyre erősebb küzdelmet 
folytattak, és innen már körülbelül is- 
merős a történet. Folyamatosan alakul- 
tak az újabb szervezetek, élükön a ma 

is sokat emlegetett RIAA-val (Recording 
Industry Association of America), 

amely a zeneipart, és az MPAA-val 
(Motion Picture Association of America), 
amely a filmiparág érdekeit védi. 


FORMÁTLMUK ÉS LEHE- 
TŐSÉGEK A-TÓL Z-IG 


Kiadói és előadói oldalról a legnagyobb 

felháborodást napjainkban a mozi- 
n  film- és zeneialbum-kalózkodás okoz- 
Za. Emellett ma gyakorlatilag mindent 
megtalálhatunk a neten, amit számító- 
gépre írnak: teljes felhasználói progra- 
mok, törések, könyvek, videoklippek 
és így tovább. A közelmúltban né- 
hány új típussal is bővült a repertoár. 
Ezek a teljesség igénye nélkül a követ- 
kezők: template-ek (előre elkészített 


ÚLDONSÁROK KALÓZKODÁS NAPJAINKBAN 


honlaptervek), Wii-játékok (egyes or- 
szágokban már kapható is egy aprócs- 
ka kiegészítés, amellyel futtathatók a 
kalóz Wii-játékok), PS3 játékok (lapunk 
leadásáig nincs ismert módja a másolt 
PS3-as játékok futtatásának), és a vide- 
ók között megjelent egy úgynevezett 
R5-ös formátum, melyről bővebb infor- 
mációt a mellékelt táblázatban látha- 
tunk. Ezek közül a PS3-as játékok hoz- 
hatnak majd érdekes változásokat a kö- 
zeljövőben, hiszen, ha a Sony mindent 
jól csinál, akkor egy játék akár 20-24 gi- 
gabájtotis kitehet, és ezt még a mai, 
egyre gyorsabb internetkapcsolatokkal 
is macerás letölteni. Ha ez sikerül, ak- 
kor is nehéz lenne ezt kiírni lemezre, hi- 
szen a Blu-Ray írók ára ma még igen- 
csak borsos - átlagosan 150 ezer forin- 
tért szerezhetők be. Érdekes egyébként, 
hogy egy kétrétegű, 50 gigabájt tároló- 
kapacitású Blu-Ray lemez ára , mindös- 
sze" 6-7 ezer forint. Egyelőre a PS3-as já- 
tékfejlesztők ,nem végeznek tisztessé- 
ges munkát", mivel a most megjelenő 
alap játékok átlagosan 4-7 gigabájto- 
sak, a Blu-Ray lemezen található fenn- 
maradó 10-15 gigabájt csak ,szemét". 
Erre a kalóz csapatok is rájöttek, éppen 
ezért még normál DVD-méretben tud- 
ják kialakítani a PS3-as alkotásokat. 

Az angolul csak ,The Scene"-név- 

re keresztelt rendszernek, közösség- 
nek megvannak a nagyon pontos sza- 
bályai. Nem lehet csak úgy, önfeled- 
ten kalózkodni sem! Be kell tartanunk 

a megfelelő fájlméreteket, a tömörí- 


Mi magunkis ismeretlen vizekre evez- 
tünk, amikor kérdéseinket összeállítot- 
tuk a kalózkodással kapcsolatban. Éppen 
ezért a legilletékesebb személyekhez 
fordultunk, hogy megválaszolják azo- 
kat! A videó megtalálható aktuális szá- 
munk lemezmellékletén! 


Dr. Horváth Péter, 
igazgató, 
ProArt Szövetség a Szerzői 
Jogokért 


A 


Dr. Szinger András, 
ügyét 
Artisjus jogi ké 


pviselő 


Dr. Nemessuri Péter, 
ügyvéd 


a 


Ifj. Dr. Nemessuri Péter 


A 


Dr. Gyenge Anikó, . 
Igazságügyi és Rendészeti 
Minisztérium 


egyik beltagja, ma a világ leggazdagabb 
embere, Bill Gates is nyilatkozott a kalóz- 
kodásról, nyílt levél formájában. Már ek- 
kor azt vallotta, hogy minőségi szoft- 
vert csak pénzért lehet készíteni, és na- 
gyon nehezményezte, hogy több ezren 
nyilatkozták, mennyire jól sikerültek az 


Tóth Csaba, 
Projekt manager, 
Digital Realitv 


1 


Bátky-Valentin Zoltán, 
zeneszerző-frontember, 
Wendigo együttes 
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HÁTTÉR TÖLTENI, VAGY NEM TÖLTENI? EZ ITT A KÉRDÉS! 


MEGJELENÉSI FORMÁK 


Jelenleg ezekben a formákban jelenik meg a jogvédett tartalom az interneten. Lehet, hogy mire lapunk megjelent, már van néhány újabb is... 


Játékok: 

PC Game Rip: olyan speciális játék- 
kiadások, amelyeket a teljes verziók- 
ból készítenek - kiveszik általában az 
animációkat, esetleg a zenéket, így ki- 
sebb lehet a játék mérete. Ma már 
nem érkezik túl sok ilyen ,kiadás". 

PC Game ISO: normál játékok, sok 
esetben törés nélküli, klónváltozatban 
PC Game Rip Patch: ha egy játékfej- 
lesztő kiadja valamelyik játékához a ja- 
vítását, a kalózcsapatok ezt lekövetik, 
és ezen kategóriában újra kiadják a fel- 
tört .exe fájlt 

PC Game Dox: ezek főleg , csalások", 
segítségek a játékokhoz, illetve apró 
javítások egy esetleges hibás töréshez 
PC Game Addon: ebben a kategóri- 
ában találhatók meg azok a kiegészí- 
tések, amelyeket a Rip-ből kivettek. 
Legtöbbször Intro/Outro, illetve Music 
addonokról beszélhetünk 

Konzol: minden ma forgalomban 
lévő konzolhoz érkeznek kalóz- 
játékok: Xbox / 360, Dreamcast, 
Playstation / 2 / 3, PSP, Gameboy 
Advance, GameCube, Wii. Ezek kö- 

zül már csak a Playstation 3-as ka- 
lózmásolatokat nem lehet futtat- 


tési eljárásokat, a pontos könyvtárel- 
nevezéseket, és így tovább. Ha vala- 

ki ezt nem tartja be, bizony ,Nuke"- 
olják a ,Release"-ét, hogy hivatalosan 
mondjuk. Magyarul ez annyit tesz, hogy 
a Scene , rossz kiadásnak minősíti". 

Az anyagokat a nyolcvanas évek BBS- 
étől kezdve, a kilencvenes évek me- 

rev- és CD-lemezeivel, a néhány évvel 
ezelőtti legkedveltebb FTP-ken át, ma 
már elsősorban a különféle fájlmegosz- 
tó rendszereken keresztül tölthetjük le. 
Legtöbb esetben teljesen ingyenesen, 
de komoly üzletág is kialakult annak ér- 
dekében, hogy mindez fennmaradhas- 
son. A kalózcsapatok, a kiadásaik mel- 

lé odabiggyesztett infóban mindig fel- 
hívják a figyelmet, ha tetszett a videó, 
nézd meg a haverokkal moziban is, ha jó 
a játék, támogasd a fejlesztőket és vedd 
meg... Egyesek véleménye az, hogy 
mindezt csak azért csinálják, hogy har- 
coljanak az olykor hihetetlenül magas 
árak ellen, mások azt mondják, csak szó- 
rakozásból. A hatóságok szerint azok kö- 
vetik el igazán a bűncselekményt, akik 
pénzért adják ezeket a szoftvereket, fil- 
meket, zenéket és egyéb anyagokat. 


ni - bár lehet, mire lapunk megjelent, 
már azokat is lehet... 


Videók: 

Cam: a moziban felvett, kézikamerás 
és egyben legrosszabb minőségű vi- 
deó 

Screener (SCR): VHS-kazettáról digita- 
lizált felvétel, melyet a boltoknak kül- 
denek, jóval a megjelenés előtt 
Telesync (TS): a CAM minőségű fil- 
mekre , felteszik" a más forrás- 

ból származó audiót 

Telecine (TC): 

egyenesen a film- 

tekercsről készült 

másolat, amely 

általában elég 

ritka 

VHS- 


ELKAPNAK EGYET, MEG- 
ALAKUL HÁROM MÁSIK 


Manapság már nem csak a különfé- 

le jogvédő szervek dolgoznak együtt 

a hatóságokkal, az FBI például egy- 

re több akciót szervez a kalózok elle- 

ni küzdelemre. A legismertebb ese- 
ményekről hazánkban is lehetett hal- 
lani, főleg, mivel magyar vonatkozásai 
is voltak. Az Operation Buccaneer nyo- 
mán, 2001. december 11-én 62 ember 
ellen indítottak eljárást 11 országban. 
Az egész bolygóra kiterjedő nyomo- 
zással hazánkbanis elkaptak egy sze- 
mélyt. Letartóztatták az egykori nagy 
csapatok tagjait, sőt megesett, hogy 
komplett csapatokat számoltak fel. Az 
Operation Fastlink keretében fizetett 
emberek épültek be kalózszerverekre, - 
hálózatokba, és ilyen módon több sike- 
res rajtaütést is végeztek, főleg egyete- 
meken és kollégiumokban. De ott volt 
például a Operation Site Down is, mely- 
nek keretében több mint 100 számító- 
gépet, 13 laptopot, 4500 CD-t és DVD- 
t, 413 VHS kazettát, és más ,hardvere- 
ket" is lefoglaltak. Ez a rajtaütés főleg a 


Rip: a bolti VHS-kazetták digitális má- 
sa, főleg sport és erotikus tartalommal 
DVD-R: bolti DVD-k digitális másola- 
ta minden extrával, menüvel és nyel- 
vekkel 
DVD-Rip: a DVD-ről készített, jó mi- 
nőségű másolat, legtöbbször egy 
nyelvvel 
DVD-Screener (DVDscr): hasonló a 
Screenerhez, csak a forrás ezúttal DVD 
R5: egy mostanában új, speciális for- 
mátum. A filmes ipar találta ki azért, 
hogy mindenféle extra, illet- 
ve többnyelvűség nélkül, a 
DVD-Screener megjelené- 
sével egy időben piacra 
dobhassák 
Workprint (WP): egy 
olyan filmnek a máso- 
lata, amely még nem 
készült el, adott 
esetben nincs 


szoftver- és filmcsoportosulásokra össz- 
pontosított, a TV-s, 0-Day-, illetve MP3- 
csapatok ezúttal nem voltak célpontok. 
A legismertebb kalózcsoportok elég 
mély nyomot hagynak a számítástech- 
nikában. Az egyik ilyen csapat a DOD 
(Drink Or Die) volt, akik a Windows 95- 
öt előbb tették fel az internetre, mint 
ahogy az megjelent volna a boltok- 
ban. Az Operation Buccaneer rajtaütés 
alkalmával sikerült elfogni, majd ké- 
sőbb elítélni őket. Hasonló ,nagy tet- 
teket" vitt végbe a PWA (Pirates With 
Attitude), akik 1992 és 2000 között él- 
ték virágkorukat. Igazi ,hírnevet" ak- 
kor szereztek maguknak, amikor 4 hét- 
tel megjelenése előtt kiadták a feltört 
Windows 98-as operációs rendszert. 
Játékos körökben a legismertebbek 
között említhetjük a következőket: a 
CLASS (CLS - az Operation Fastlink fo- 
lyamán buktak le, főleg RIP-játékok , ki- 
adásával" foglalkoztak - érdekesség, 
hogy pont az 1234-es számú kiadá- 
suk után kapták el őket), a DEVIANCE 
(szintén az Operation Fastlink alatt fe- 
jezték be működésüket - napjaink- 
ban HATRED néven , adják ki" a jogvé- 


megvágva véglegesen, vagy nincse- 
nek elkészítve a számítógépes ani- 
mációk 

TV-Rip: a TV-adások mindennemű ösz- 
szefoglaló csoportja. Sok alfaja van, 
mostanában a legelterjedtebb a HDTV 
minőség, vagy ennek a kevésbé tömö- 
rített változata, a HR HDTV. A PRE-AIR 
forma speciális esetben műholdakról 
érkezik, amikor néhány nappal a pre- 
mier előtt küldik ki bizonyos helyek- 
re az adott műsort. A PDTV még jó mi- 
nőség, mivel azt közvetlenül a digitális 
TV beépített kártyájáról digitalizálják. 


Egyebek: 
Találkozhatunk még App ISO-val, mely 
egyben jelenti a felhasználói progra- 
mokat teljes pompájukban, PDA-val, 
amely a kis kézi-számítógépek szoft- 
vereinek elnevezése. Az MP3 egyér- 
telműen a zenék kategóriája, míg az 
E-Bookok, a könyvek digitális kópi- 
ái. Végül, de nem utolsósorban, akad- 
nak még mobilos alkalmazásokis, 
és ezzel körülbelül minden- 
nel meg is volnánk... leg- 
alábbis PC-s körökben. 
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dett tartalmakat), és a Fairlight (FLT - 
az egyik legöregebb kalózcsapat, 2006 
áprilisában volt 19 éves, és a Fastlink 
nyomán elkapták a csapat legnagyobb 
részét). Őket követi a RELOADED, akik a 
legaktívabb , játékos" kalózok mostan- 
ság. A legtradicionálisabb csapat azon- 
ban mindenképpen a Razor 1911. Azon 
kevesek közé tartoznak, akik nem- 
csak feltörték a szoftvereket, hanem 
némi viccet is vittek atémába (meg- 
esett, hogy olyan sorozatszámot ad- 
tak meg, amelynek vége 1911 volt), il- 
letve rengeteg csalást is készítettek 
(cheat), amikkel még népszerűbbé vál- 
tak játékos körökben. Shane E. Pitman-t 
(Pitbull), a csapat egyik vezetőjét 18 hó- 
napos börtönre ítélték, míg a 38 éves 
Sean Michael Breen (másik vezető) 50 
hónapot kapott. Érdekesség, hogy a 
Razor 1911 majdnem ugyanazon a na- 


pon kezdett el újra játékokat ,kiad- 
ni", amikor Mr. Breen kiszabadult... 
Sorozatok digitalizálásával és feltölté- 
sével kapcsolatos csapatok között mos- 
tanában a LOL, a NoTV és a XOR viszi a 
pálmát, akik több, hazánkban is nagy si- 
kerű (vagy éppen most induló) soroza- 
tokat tesznek közzé a neten. Mozifilmes 
és zenei körökben nem feltétlenül le- 
het , aktuális sztárokat" említeni, lé- 
vén annyira sok jogvédett anyag van, 
hogy ennek megfelelően a csapatok is 
gyakorlatilag megszámlálhatatlanok. 
Az évek folyamán többször is bebi- 
zonyosodott, hogy akármit monda- 
nak a hatóságok, a kalózkodás meg- 
állíthatatlan, és lassan már félelmet 
sem tudnak kelteni a felhasználók- 
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ban. Ha elkapnak egy csapatot, akár 
dacbólis, de három teljesen új ala- 
kul, hogy fenntartsák a ,vérvonalat". 


A HAZAI HELYZET 
FOKOZÓDIK 


Hazánkban is egyre több jogvédő szer- 
vezet alakul, akik a hatóságokkal kar- 
öltve próbálják nehezíteni a kalózok 
munkáját. Legismertebb ezek közül a 
legrégebben működő BSA (Business 
Software Alliance). Itt van még a ProArt 
szövetség is, amelynek öt jogvédő 
szervezet a tagja. Feladatuk nem sok- 
ban különbözik: egyik része filmes ka- 
lózok után kutat, másik a zenékre és 
azok jogdíjaira specializálódott, és így 
tovább. A Microsoft honlapján közzé- 
tett, a BSA által készített felmérés sze- 
rint a kilencvenes évek óta csökken a 
kalózkodás mértéke. Régiók szerint te- 


kintve Kelet-Európa térségében 2002- 
2003 környékén volt a legmagasabb, 

71 százalékos a kalózszoftverek ará- 
nya. Ez semmiképpen sem jelenti azt, 
hogy az adatok és az interneten meg- 
található jogvédett tartalmak mennyi- 
sége lenne kevesebb. Egyszerűen csak 
azt jelenti, hogy egyre többen vesznek 
eredeti termékeket, és - ha lassan is -, 
de csökken a kalózkodás aránya. A gé- 
pezet tehát valahol mindkét oldalról 
működik: a kalózkodás virágzik, az egy- 
re gyorsabb internetsebességnek kö- 
szönhetően gyorsabban juthatunk jog- 
védett tartalmakhoz, de mivel a ható- 
sági eszközök is fejlődnek, a biztonság 
érdekében inkább beszerezzük az ere- 
deti termékeket. Nyilván az ütemmel 
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KALÓZKODÁS NAPJAINKBAN 


TI MONDTÁTOK 


Mennyit fizetnél egy olyan fájlmegosztó 
rendszerért, melyről a legtöbb jogdíjas 
anyagot teljesen legálisan lehetne letölteni? 


JI Semmit, most is megvan 
minden 

I 0-2000 ezer forint 
/ hónap 

IK 2000-5000 ezer forint 
/ hónap 

.. 5000-10000 ezer forint 
/ hónap 

II 10000-20000 ezer forint 
/ hónap 


NoRb1 

Hmmm... Hát nem is tudom. Így szerintem mindenképpen fizetnék, mert most illegálisan 
szedek minden cuccot, de csakis a nagy árak miatt. De őszintén szólva, most rohadt szemét- 
nek érzem magam, hogy mindent letöltök. . . Tisztelem az előadók/fejlesztők munkáját, de 
túl sokba kerül manapság minden. . . 2000 forintot mindenképp rászánnék havonta! Bár így 
hiába, ilyen úgyse lesz. Álom, édes álom... 


kKNd 
Ha teljesen legális lenne, akár 5000-10000-et is kifizetnék, persze csak akkor, ha tényleg 
lennének fenn olyan progik is, amik érdekelnek vagy kellenének (már bőven megérné, ha egy 
hónapba leszednék 4-5 olyan cuccot, ami egyenként 10k-t ér) 

" 
Mambi PF ajla 
Sztem is attól függ a dolog, hogy milyen mennyiségű a letöltés. És ha pl. 2-3 hónappal a 
megjelenés után 50 százalékkal olcsóbban sg szedni egy játékot/filmet/stb., akkor 
megérné... , 9 


duke nukem 4 ? 


Az audió CD-ket most is megveszem, nem fizetnék érte úgy, hogy wav, vagy mp3 formátum- 
ban van. Úgy le lehet szedni ingyen is. DVD-t kb. 2 éve nem írtam, mert a legújabb film ára is 
legtöbb esetben fél éven belül lemegy 2000 forint alá. Azt is megéri megvenni, ha tetszik. A 


játékokat letöltöm, de ha jó, akkor, amikor budget árú lesz, megveszem. 


vannak a gondok, hiszen a kiadók, a 
filmstúdiók és előadók egyértelmű- 
en arról panaszkodnak, hogy dollár- 
millióktól esnek el a kalózkodás miatt. 
Ezekben az években a kalózmásolatok 
aránya hazánkban körülbelül 15-20 szá- 
zalék. A legnagyobb gondot még min- 
dig az okozza, hogy nem elég szigorú- 
ak a büntetések, nem szabható ki túl 
nagy büntetés (maximum 10-12 millió 
forint lehet a bírság egy konkrét eset- 
nél), illetve az ügy kimenetele sokszor 
büntetés, sőt peren kívüli megállapo- 
dás lesz. A jogvédő szervezetek pe- 
dig sok érdekes problémával néznek 
szembe, hiszen elég sok esetben tehe- 
tetlennek bizonyulnak - persze főleg a 
fájlcserélő rendszerekkel kapcsolatos 


ügyekben. Ez a helyzet a jelenleg is fo- 
lyó , Diablo HUB" ügyével kapcsolatban 
is, ahol ugyan az üzemeltetőt eddig fel- 
mentették, a ProArt tovább folytatja te- 
vékenységét - nyilván, hiszen ez a fel- 
adatuk. Elég sok kérdés merül fel mos- 
tanában a kalózkodással kapcsolatban: 
mit szabad tenni, mit nem, meddig ter- 
jednek jogaink, mikor sértünk törvényt, 
és még sorolhatnánk. Mivel mi magunk 
is kíváncsiak voltunk ezekre, felkerestük 
a ProArtot, a Diablo HUB vádlottjának 
ügyével foglalkozó Dr. Nemessuri Pétert, 
valamint az Igazságügyi és Rendészeti 
Minisztériumot. A válaszok megtalál- 
ható aktuális lapszámunk lemezmel- 
lékletén, videointerjú formájában! 
ZeroCool 


KyA 


ÚJDONSÁGOK A BIRODALMAK VISSZAVÁGNAK 


Őskortól a nanokorig, kőbunkótól-a 
lézerágyúig, két épületes telépüléstől" " : 
a hatalmas, kiterjedt birodalmakig: 
az Empire Earth III mostis mindent 2 
megad, amit csak-egy 
a Stratégiarajongó 
ii 4 


met 


kívánhat. . . 


GYORSNÉZET 


BIRODALOMÉRÍTÓS RTS 
ŐSKORTÓL A JÖVŐIG 
VIVENDI 

MAD DOC SOFTWARE 


2007. SZEPTEMBER oszthattuk be a napi igára, ez azonban még meg- 
lehetősen kevés ahhoz, hogy forradalmi ötletnek 
nevezzük. A Mad Doc Software ettől függetlenül 
változatlan lelkesedéssel hegeszti a harmadik 
részt, és az ígéretek újra ugyanolyan szépek, mint 
legelőször. . . 


KÍNAI, OROSZ, ANGOL, 
VAGY AMIT AKARTOK 


Earth sorozatban különösen nagy 

szereppel bír a bázisépítés és fejlesztés. Ha nem 
ismerjük meg rendesen funkciójukat, használatu- 
kat, akkor esélyünk sem lesz egy tapasztaltabb el- 
lenséggel szemben. Településünk alapjait nyilván 
az egységképző épületek adják, hiszen emberek 
nélkül egyáltalán nem tudunk nyersanyagokat 
gyűjteni, háborúzni és terjeszkedni. Érdemes jól 
megfontolni, hogy milyen sorrendben húzzuk 


Az 1999-ben alapított Mad 
Doc Software az Empire 
sorozat mellett leginkább 
a Dungeon Siege: Legends 
of Aranna című kiegészi- 
tőjével hívta fel magára 

a figyelmet - a középsze- 
rűségből eddig valahogy 


z Empire Earth sorozat már hosszú évek 
A: lázba hozza a monumentális méretű 

csatajelenetekre és a birodalomépítésre 
hajlamos gamereket, bár igazi klasszikussá 
válnia sohasem sikerült. Az első részt leginkább 


vontatott játékmenete, a kissé elmaradott 
grafikus motor, néhány átgondolatlan ötlet és 


a sok kihasználatlan lehetőség miatt kritizálták, 

és sajnos a folytatás sem hozott eget rengető 
újításokat. Igaz ugyan, hogy jócskán toldoztak- 
foldoztak a megjelenítésen, és bekerült a teljes 
pályát ábrázoló nagy térkép is, ahol munkásainkat 


nem tudtak kitörni. . . 


A játékmenet alapjai most sem változtak eget 
rengetően a megszokotthoz képest. Induláskor 
csak egy elmaradott főépületünk van és néhány 
munkára fogható paraszt, akikkel aztán létrehoz- 
zuk a jól működő irodalom alapjait. Az Empire 


fel őket, ez ugyanis taktikánk eredményességére 
is nagy hatással van. Korlépéskor természetesen 
mindig kapunk új épületeket, és amár meglévők 
is automatikusan továbbfejlődnek. Így tehát 
állandóan oda kell figyelnünk az utolsó kis eldu- 
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gott nyersanyag-lerakatúnkra is, ha nem 
.. akarjuk, hogy könnyedén ellenségünk 
martalékává váljon. A stílus rajongóit 


. mindigis az érdekelte a legjobban, hogy 


. mennyire változatosak ezek a konstrukci- 
ók, és az eddig látottak alapján az Empire 
Earth Illnem ezen a ponton fog elbukni. A 
kezdeti viskók, sátrak után a középkorban 
már fényes, dicső paloták és kastélyok 
alkotják településünk gerincét, aztán 
elérünk a második világháború utáni 


füstös gyárakig, a játék végét pedig már 
a high-tech, képzelet szülte építmények 
jellemzik. 


A SRÁCOK A GRUNDRÓL 
Mint azt már korábban kitárgyaltuk, bi- 
rodalmunk terjeszkedéséhez elengedhe- 
tetlen egy ütőképes hadsereg felállítása. 
A játék talán legnagyobb erőssége a 

. tengeteg egységtípus, a bevethető arze- 
nál pedig nem csak az aktuális szintünk 
függvénye, hanem nemzettől függően is 


Felség, kémeink szerint zerg 
rush készü... ásásásáaárgh 


ds lelt 


kapunk néhány speciális katonát. Aki hoz- 
zám hasonlóan odavan ezért a stílusért, 
az képes akár órákon keresztül is elszösz- 
mötölni csak azért, hogy csatarendbe 
állíthasson egy saját ízlésének megfelelő, 
több száz fős sereget. Az Empire Earth III 
egységfelhozatalából csupán az ED-209 
elnevezésű csodával ismertettek meg 
minket a fejlesztők. Ez a hatalmas robot- 
masina nagy veszélyt jelent mindenkire, 
aki a közelébe merészkedik, legyen az 
akár egy utolsó rongyos talpas vagy egy 
erősen páncélozott tank. Ami teljesen 
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biztos, hogy az elérhető egységek száma 
ismét zavarba ejtően nagy lesz, és hosszú 
órák kellenek majd ahhoz, hogy pontosan 
betanuljuk, mit és mikor kell használni a 
biztos sikerhez. A kő-papír-olló rendszer 
azért nagyban leegyszerűsíti a dolgokat, 
hiszen mindennek megvan a maga 
ellenszere, még a legdurvább, lézerágyús 
robototis viszonylag könnyedén 
megfektethetjük, ha okosan taktikázunk 
seregünkkel. Az őskorban persze még 
csak néhány parittyás 
és bunkós előember 
lesz bevethető, a 
középkorban azonban 
már megjelennek 
a dicső lovagok, a 
félelmetes pikások, 
és a kardforgatók 
is. Tovább fejlődve 
kiképezhetjük majd az 
első muskétásokat is, 
a lőpor feltalálásának 
hála, később pedig 
már komoly gépfegy- 
veres egységeket, 
ágyúkat, tankokat is 
gyárthatunk. 


RIZIKÓ KICSIT 
MÁSKÉPP 

Az előző rész nagy újdonsága volt még, 
hogy a nagy térképet immár kisebb zó- 
nákra osztották fel, amelyeket egyenként 
foglalhattunk el. A zónák legnagyobb je- 
lentősége az volt, hogy komolyan kitolták 
a populációs limitet, mivel helyszínenként 
csak egyetlen főépület felhúzására volt 
lehetőség, s ez őszintén szólva, még a 
kevésnél is kevesebb. Az Empire Earth 
III-ban egyébként nem történt jelentős 
változás ebben a rendszerben, azonban 
megjelent a stratégiai térkép is, ami 


Nem tisztem most mélyrehatóbban 
elemezni, hogy miért is szeretjük 
az Empire Earth sorozatot, azonban 
a komoly realitás bizonyára fontos 
szerepet játszik a dolgokban. Ezek 


után igencsak érdekes kérdés, 
hogy mit keresnek fantasy, mitoló- 
giai ihletésű egységek a harmadik 
részben... Az első képeken ugyanis 
nem egy különleges szerzetet 
láthatunk, amelyeknek a legtöbb 
rajongó szerint egyáltalán nem 
ebben a programban lenne a 
helyük... 


ütközetet továbbra is a megszokott 
módon, valós időben kell lejátszanunk. 
Arra tehát mindenki felkészülhet, hogy a 
játék ismét hosszú napokat rabol majd el 
az életünkből, ha igazán eredményesek 
akarunk lenni. Ezek a csaták egyébként 
nagy örömünkre nemcsak az, Építs bázist, 
aztán rohand le az ellenséget!" elvet 
követik, hanem minden egyes pályán 
különféle, szerteágazó missziókat kell 
végrehajtanunk a sikerhez. Érdekes ötlet 


különleges irányzatot készítettek: egy vad- xv 
nyugati, egy közel-keleti és egy távol-keleti 
téma alapján építették fel a választható 
felek egységeit, épületeit. Az egész 
vizualitással szemben egyetlen félelmünk 
lehet, hogy vajon milyen erőmű kell a 

játék tisztességes futtatásához. A hivatalos 
fórumokon egyébként néhányan a miatt is. 
panaszkodtak, hogy a grafika túl csicsás, és 
egyáltalán nem illik a már megszokott és 
megszeretett miliőbe. 


)) HA A NAGYTÉRKÉFPEN TÁMADLINK, 
AZ ÜTKÖZETET TOVÁBBRA IS VALÓS 
IDŐBEN KELL LEJÁTSZANLINK €€ 


volt ez a Total War-féle megvalósítás, re- 
méljük a Mad Doc Software a kidolgozás 
terén sem marad el fényévekkel az ihletet 
adó klasszikus mögött. A hagyományos 
játékot kedvelőknek persze lesz sima, 
egyszerű single és multi skirmish mód 

is, ahol mi döntjük el, melyik korszakból, 
milyen feltételekkel indulunk. 


I A vattacukor gyárak környezet- 


szennyezése aggasztó méreteket ölt 


a kampány módban azonnal nagyon 
fontos szerepet kap a területfoglalgatás 
által. A sztori természetesen most is kissé 
háttérbe szorul, hogy átadja a helyét a 
nagy léptékű stratégiának. A missziók 
során komoly taktikai döntésekre 
kényszerülünk, nekünk kell majd ugyanis 
eldöntenünk, hogy merre terjeszkedünk, 
melyik körzeteket foglaljuk el. Minden 
egyes helyszín különféle előnyökkel szol- 
gál az azt birtokló félnek, és nemcsak az 
elhelyezkedése miatt. Ha a nagy térképen 
megtámadunk egy körzetet, a tényleges 
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SZÉP, p 

DE MÉG MILYEN SZEP! 
Szándékosan végére hagytam az egyik 
sarkalatos pontot, a program grafikai meg- 
valósítását. Az Empire Earth Il! látványvilága 
már első látásra is lenyűgöző, hatalmas a 
fejlődés a korábbiakhoz képest. Az egy- 
ségek, az épületek rendkívül részletesen 
kidolgozottak, és ami számomra külön 
öröm, hogy sikerült végre elrugaszkodni 
az eddig valamiért pálcika vékonyságú 
figuráktól, Az egyes népek grafikus 
kidolgozásához a készítők három nagy 


TEHÁT AKKOR? 

Egyelőre azt hiszem, eldönthetetlen a 
végső kérdés, hogy az Empire Earth III 
csak egy sokadik darab lesz a kissé szürke 
sorozatban, vagy az újításoknak hála, 
sikerrel indulhat akár az Év stratégiája cí- 
mért is. Az eddigi kissé negatív tapaszta- 
latok alapján én inkább amondó vagyok, 


0 


A király tegye fel a szentjobbot és a szentbalt, 
majd felemelt kézzel jöjjön ki az épületből! 


hogy egy újabb remekül összetákolt, ám 
mégiscsak maximum tisztességes iparos 
munkának titulálható játékot kapunk. 
Bár ha jobban belegondolok, lehet, hogy 
elég is ennyi... 


ASHE ELSŐ BENYOMÁSAI: 


Egy újabb Empire Earth- 
epizód, ami azt hiszem, 


nagyjából mindent el is mond 
arról, hogy mire számíthatunk 
a folytatástól. . . 
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A System Shock 2 alkotói Némó 


kapitány birodalmába merész- 
kednek, hogy újradefiniálják a hor 


FPS fogalmát. 
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FEJLESZTŐ 
IRRATIONAL GAMES 


MEGJELENÉS 


2007. AUGUSZTUS 21. 
FEJLESZTŐI PORTRÉ 


Az Irrational Games 
bostoni játékfejlesztő 
cég 1997-ben kezdte 
működését. A csapat 
egy része a Looking 
Glasstól jött át. A 
System Shock 2 már 
az Irrational neve 


alatt jelent meg, de 


ezenkívül még olyan 

játékokat készítettek, T 
mint a SWAT 4 vagy a v 
Freedom Force. 


GYORSLINK 


- 


láris kombináci- 
itékosok zsebébe 
usztustalanság felső 
zombikkal vagy ellen- 

s rövarlényekkel kényszerít min- 
ket párbajba. E helyett egy végletekig 
kidolgozott, hozzáértően összerakott, 
egységes dizájnt kínál, amely integrálja 
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magába a páratlanul ötletes és rendkí- 


vül titokzatos sztorit, a meghökkentő 
grafikai megjelenítést és ahogy a mes- 
teri muzsikát is, amely virtuóz táncot 
lejt az izgalmas és a nyomasztó határán. 
Nem engednek a kísértésnek, hogy az 
unalomig ismert kliséket összedolgozva 
gyurmázzanak egy középszerűt, sőt a 
kiválóval sem elégednek meg. Többet 
akarnak. 

Ha a Bioshock film lenne, sokan előre 
kiosztanák neki az Oscar-díjat. 


AZ ÍBÉRET SZEP SZÚ 
Mi természetesen nem vagyunk ilyen 
forrófejűek, legyen a játék bármily 
meggyőző előzetesen. A korrektség 
kedvéért tehát először is tekintsük át 


röviden, hogy a leghivatalosabb forrá- 
sok mit ígérnek nyár végére! Mondják 
például, hogy lesz interaktív környezet, 
készíthetünk saját fegyvert, s trükkösen 
felhasználhatjuk az őrző-védő gép- 
puskatornyokat. Különleges, gyakran 
groteszk képességeket szándékoznak 
beleépíteni, melyeket kedvünkre kita- 
nulhatunk, kombinálhatunk. Hirdetik 
mindemellett az ,ökologikus" mes- 
terséges intelligencia megalkotását, 
amely még élőbbé teszi a környezetet. 
Végül pedig ígérik az örök dzsókert, 
vagyis a forradalmi grafikát. Az igazat 
megvallva a helyzet egy kissé szokatlan. 
Mégpedig azért, mert ezúttal a hivata- 
los ígéretkupac nemhogy bőségesebb 
a szükségesnél, de talán még kissé 


- 


a. 


— 


szűkebb is. Úgy is mondhatnám: a 
készülő Bioshockról ennél sokkal többet 
kell mondani ahhoz, hogy a közönség 
legalább halovány képet kapjon arról, 
miért is lesz nagyszerű. 


MINDEN SIKER ALAPJA: 
A KÜLÖNLEGES SZTÜRI 


Ahhoz, hogy egy játék minden tekin- 
tetben egységes legyen, értelemsze- 
rűen kell egy olyan történet, melyet 
aztán minden téren a lehető legtöbb 
tartalommal képesek megtölteni. A 
Bioshock esetében ez az alap adott. 
Képzeljük csak el a következő szituá- 
ciót: egy repülőgép-szerencsétlenség 
túlélőjeként hánykolódunk az óceán 
közepén. Helyzetünk kilátástalan, 
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köröttünk csupán a végtelen 

kékség, ameddig a szem ellát. Az 

egyik pillanatban azonban felbuk- 

kan mellettünk egy ósdi tenger- 
alattjáróra emlékeztető, titokzatos 

szerkezet, s lágyan ringani kezd a 

békés hullámokon. Közelebb úszva 

egy halottat pillantunk meg benne, 
akit - jobb menedék híján - kipatero- 
lunk az eszközből, s magunk szállunk 
be a fülkébe. Ekkor azonban a kabin, 
amelytől biztonságot reméltünk, 

megmozdul, és sebesen elindul a 

mélybe, egyenesen egy misztikus, 

víz alatti városba, Rapture-be. A hely 

természetesen hiányzik valamennyi 

térképről, de miután megismertük a 

természetét, azt kívánjuk majd, bár 

küzdöttünk volna inkább a cápákkal a 

víz felszínén... 

Rapture alapítója egy szovjet ál- 

lampolgárságú úriember, nevezett 

Andrew Ryan. Az ő álma volt egy, a 

külvilág minden mocskától óvott, 

szeparált civilizáció felépítése, mely- 
nek tökéletes biztonságát a természet 
legtitokzatosabb része, az óceán 
érintetlen mélye garantálja. 

Utópikus társadalma autarkia, vagyis 

teljeskörűen önellátó: a vizet, az élel- 

met és gyakorlatilag minden terméket 
saját maga állít elő. Így tehát generá- 
ciók nőhetnek fel, s virágoztathatják 
városukat anélkül, hogy a külvilágról 
egyáltalán tudomást szereznének. 

S A helyzet azonban megváltozott, 
amikor a közösség néhány kutatója 
felfedezett egy aprócska tengeri 
élőlényt, amelynek őssejtjei csodás 
tulajdonságokkal bírnak. Növelhetik 
az ember erejét, gyógyítani képesek 
sebeit, betegségeit, mentális és fizikai 
egészséggel áldják meg őt. — 5 ve" 
S az ember ekkor magára maradt az Ú 
óceán fenekén. Csak ő, és az ő hiú- 
sága. Egy Fontaine nevű befektető 
hatalmas pénzeket költött a szerrel 
kapcsolatos kutatásokra, s rátette a 
kezét az anyag előállítására, fejlesz- 
tésére, kereskedelmére. Csodás tulaj- 
donságai miatt a szert ekkor már csak 
úgy hívták: Adam. Az emberek persze 
használták is az Adamet, s bármit 
meg is adtak volna érte, hisz ettől 
remélték fiatalságukat, szépségüket, 
erejüket. Értéke pedig nőttön-nőtt. 

Röviddel megjelenése után az Adam 

már tulajdonképpen fizetőeszköz 

lett Rapture-ben, s voltak, akik hozzá já LL SALOT a HV OLAOL LE 1 


r CA 
Sír-kert a te 


Nálunk tüzet csak a 
legütősebb bulikon 
. szoktak ugrani kislány! 
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tudtak jutni, voltak, akik nem. Ennek -ea 
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következtében a társadalom érzékeny 
egyensúlya felborult, Ryan álma az 
egyenlőségről, békéről, emberségről 
pedig örökre szertefoszlott. A kiala- 
kult helyzetért az alapító atya egyér- 
telműen a pénzéhes Fontaine-t tette 
felelőssé, s kettejük hívei közt kemény 
harcok kezdődtek. Bár a csatározá 
Ryan került ki győztesen, Rapturi 


MÁR MOST SZIMBÓLUM - A BIG DADDY 


A Big Daddy, amely játéktechnikai értelemben a legkeményebb ellenfelek egyike, valójában már most 
egyben a Bioshock szimbóluma is. A gyűjtögető gyermekek vigyázói dübörgő léptű óvó bácsikként 
lesik minden lépésünket, s amint veszélyes közelségbe megyünk, hangos kiáltással jelzik viselkedésünk 
esetleges következményeit. Legyőzése igen brutális feladat lesz. Valószínűleg érdemesebb majd 
trükközni ellene, mintsem nekitámadni, legyen nálunk bármilyen fegyver. Nem tudni, hogy mi rejlik a 

j hatalmas sisak alatt, de a játékból bizonyára azis kiderül majd. 


textúrákra és a pazar belső terekre. 
A város magán viseli borús történel- 
mének minden fájó nyomát. Tehát 

- bár megvillantja a békebeli jómód 
ízléses stílusát -, megmutatja nekünk 
a termeket is, melyek az óceán 

lyén vívják elkeseredett here b. 
természet komótos, de féke 
előrenyomulása ellen. A civi 


visszafordíthatatlanul megváltozott. an a szemünkláttára süllyed el. 


elégszik meg ennyivel, alaposan 
kihasználja a saját maga teremtette 
lehetőséget. 


SURVIVOR A VIZ ALATT 

Hogy miként? Úgy, hogy a játékme- 

netben a lehető legnagyobb szabad- 
ágot adja nekünk ennek a különleges 
ilágnak a felfedezésében. A fejlesz- 


. tők elmondása szerint már hallatlanul 


kerületei a 
városnak, és ezeket 
bejárva szépen lassan kibomlanak 
előttünk a település működésének 
szokatlan szabályai. Hephaistosban 
(nevét a kovácsmesterség görög 
istenéről kapta) például képet kap- 
hatunk arról, hogy milyen erők mű- 
ködtetik a technikai berendezéseket. 
Láthatjuk, hogy az óceán mélyéről 


Részint mert a háborúskodás középet- " munkára vall azis, hogy az egyséz e unták a teljesen lineáris FPS-eket, nyert vulkanikus eredetű energia 


te az Adamet a lakosság töméntelen d 
mennyiségben használta fel a túlélés 
érdekében, részint pedig azért, 

mert mindenki a csodaszer kínálta 
emberfeletti képességektől remélte 
saját győzelmét. Az anyag azonban 
elfogyott. Mire pedig a háború véget 
ért, már nem maradt más, mint egy 
város, teli emberi roncsokkal, akik 
csillapíthatatlan étvágyát immár 
csupán egyetlen táplálék enyhíthette. 
A kicsiny civilizáció tehát ugyanott 
bukott el, ahol az emberiség megszü- 
letett. Ádámnál. 


IDEGEN 
A B SZEKTORBAN 


Imponáló az a körültekintés, amely- 
lyel az alkotók elkészítették a nem 
mindennapi történet vizuális keretét. 
A belső tereket, a dekorációnak 
szánt plakátokat, bútorokat teljes 
egészében a korabeli art deco irány- 
zat szelleme hatja át. A legnagyobb 
csillártól a legutolsó sörösüvegig, 
minden tökéletesen hordozza eme 
stílus jellegzetes jegyeit, 
döbbenete- 

sen magával 
ragadó 
atmoszférát 
teremtve ezzel. 
Ráadásul az 
odafigyelés nem 
korlátozódik a 
nagy felbontású 


ges világ vizuális megalkotása a 
legapróbb helyszínekre is kiterjedő 
háttértörténeten alapszik. A Kashmir 
étteremről például megtudjuk, hogy 


melyekben egy autó vagy egy zárt 
ajtó röhögve elzárja azt a ,másik" utat, 
amelyet a játékos talán szívesebben 
választana. A Bioshock eltér ettől a 


92? HA A BIOSHOCK FILM LENNE. 
SOKAN ELŐRE KIOSZTANAK NEKI 
AZ OSCAR-DÍJAT. €€ 


stílusos környezetet biztosított az ét- 
kezéshez, nagyszerű bálok otthonául 
szolgált, egyben legendás szilvesz- 
teri rendezvények helyszíne volt. 
Valamikor. De ugyanígy találkozunk 
orvosi rendelőkkel, ilyen-olyan üzle- 
tekkel, szalonokkal, melyek nemcsak 
díszletei a világnak, de 
vitális alkotóelemei is. 
Mondani sem kell, hogy 
az ilyen odafigyeléssel 
megalkotott atmoszféra 
milyen hatalmas pluszt 
ad a játékélménynek. 
Ám az Irrational nem 


Gyerekek: Ennek ő 
már lejárt a 57 


Boldog Újévet! 
Köcccsög! 


szisztémától, és nem követi a hagyo- 
mányos , pálya pálya után, de jó, újabb 
fegyvert kaptam!" metódust. Rapture 
ehelyett egymástól eltérő, hatalmas 
területekre, kvázi szintekre lesz szét- 
bontva, melyeken teljesen kötetlenül 
mászkálhatunk. Ezek tulajdonképpen 


felhasználása mozgatja a gépeket, a 
védelmi berendezéseket. Általában 
az egész gigantikus konstrukciót ez a 
mechanizmus tartja még most is élet- 
ben (vagy inkább lélegeztetőgépen). 
Szintén Rapture működésének egy 
apró, de nem kevésbé fontos szeletét 
mutatja meg nekünk Arcadia. A hely 
egy óriási méretű arborétum, tele 
hatalmas növényekkel, melyek a 
kifordított akvárium oxigénellátását 
hivatottak biztosítani. Amikor ide- 
érünk, a növényzetet tápláló vizek 
éppen mérgezettek (feltehetően ez 

is apolgárháború egyik szimpatikus 
eszköze volt), s a hatalmas növénykert 
ütemes rothadásnak indult. Értelem- 


szerűen a mi feladatunk gátat szabni 
ennek, minthogy átmeneti időre mi is 
Rapture lakói lettünk. Ilyen kerületből 
egyes források szerint hét darab lesz. 
Ezek biztosítják tehát számunkra, 
hogy a városban tényleg úgy közle- 
kedhessünk, mintha megörököltük 
volna a tegnap volt civilizációtól, s 
nem pedig úgy, mintha egy folyosón 
szaladgálnánk, végig a készítők által 
megszerkesztett útvonalon. 


VAKOK KÖZT FÉLSZEMŰ 


A megöröklés szó persze nem helyén- 
való, hiszen Rapture-nek más urai is 
akadnak. Mert az életet - tragikus 
történelem ide vagy oda - nem 
pusztán a csobogó víz jelenti majd a 
városban. 

Találkozhatunk például túlélőkkel, 
akik minden mindegy alapon csat- 
lakoznak hozzánk, vagy legalábbis 
segítségünkre lesznek a kijutásért 
folytatott kilátástalan harcban. Ők 
lesznek a kevesek. Sokkal többen lesz- 
nek viszont azok, akik bántani akarnak 
majd minket nagy, sokcsövű fegyve- 
rekkel vagy akár hosszú karmokkal. Ők 
a genetikailag mutálódott helybeliek, 
akiknek semmi más nem maradt, csak 
a könyörtelen harc a Rapture utcáin 
heverő, megmaradt Adamért. Furcsa- 
mód az ellenségeinket illetően jelenik 
meg a legkevesebb információ. Egy- 
előre biztosat csak néhányukról tudni, 
például a sokat emlegetett, bizarr 
shúgocska-Big Daddy" párosról, akik 
együtt keresgélik a tetemeket, hogy 
kinyerjenek belőlük minden cseppet 
az életet adó nedűből. Hozzájuk 
kapcsolódnak egyszersmind a játék- 
hoz legyártott mesterséges intelli- 
gencia legbrutálisabb mintapéldái is. 
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A kislányok általában valahonnan a 
csatornarendszerből másznak elő, s 
kizárólag a hatalmas, régiségboltból 
lopott búvárruhára emlékeztető Big 
Daddy társaságában bukkannak fel. 
Amikor halottat lát, a gyermek felkiált, 
majd odalépked, irdatlan injekciós 
tűjét a hullába szúrja, hogy a kinyert 
tartalmat habozás nélkül saját torkába 
fecskendezze. Ha megzavarjuk a pro- 
cedúrát, az őrző lény nyom- 
ban felénk lép, s fenyegető 
mozdulatokat tesz, jelez- 
vén, hogy nem tetszik neki 
az arcunk. A kislány ekkor 
vagy maga szalad barátja 
óvó karjaiba, vagy termetes 
őre helyezi biztonságba őt 
óvatos mozdulattal. Ha nem 
viselkedünk agresszíven, 
esetleg odébbállunk, akkor 
nincs gond, teszik a dol- 
gukat tovább, s a kislány a 
nagy öreg vállán visszabújik 
félelmetes rejtekhelyére. 
Amennyiben azonban 
támadólag lépünk fel, a 
szörnyeteg habozás nélkül 
nekünk esik, és sok esetben 
ő az erősebb. Ha mégis 
legyőzzük, a kislány még el 
is siratja őrizőjét, s ugyanez 
történik fordítva, ha esetleg 
a csöppséget tennénk el láb 
alól. Ilyet szerintem még 
soha, egyetlen játékban 
sem láthattunk. 

Ezenkívül az ellenségek 
közül tulajdonképpen csak 
a splicereket nevezik meg: 
az Adam használatától szu- 
perképességekre szert tett 
mutánsokat, akik víz alatti 


. MÁRCIUS 


Nanana! Tedd csak fel 
szépen a másik kezedet is! 


Ööö...ezek szerint 
4 nemittkell befi- 
Zetni a vizitdíjat. 


börtönükben vége- 
láthatatlanul róják a 
kihalt termeket. Ők 
az egykori lakosok, 
akik most is óvják 
valamikori lakóhe- 
lyüket, értékeiket, s 
megannyi alakban, 
ruhában tűnnek fel 
a játékban. Néhai 
emberi mivoltuknak 
yé telmű jelei 


nem derült ki biztosan, hogy ,terület" 
alatt a fentebb említett hét kerület 
egyikét értik-e. 

A legfontosabb azonban, hogy a profi 
mesterséges intelligencia segítségé- 
vel ellenségeink végre nem a WC-n 
ülve fogják várni, hogy rájuk nyissunk, 
hanem szó szerint belakják majd 
Rapture városát. 

Mindez még hitelesebbé teszi az amúgy 
is kifinomultan kreált környezetet. 


ak: a készítők 
humorára jelle például, hogy 
Arcadiában egy splicer azért támad 
meg bennünke , mert felzargatjuk a 
méhkast, ahová mézet gyűjteni jár. . 
A fejlesztő 


SZTERDID EXTRA 
Igazságtalanság lenne persze, ha 
szuperképességekre nem válaszol- 
hatnánk mi is szuperképességekkel. 
Főleg ha ez a sokat emlegetett csoda- 
szer ott hever előttünk... 


í 


tők elmondása szerint egyelő- 
re játszan okkal azt illetően, 
ilyen mennyiség- 


.. Az Adam olyan képességekkel aján- 

. dékoz meg minket, mint a mágia 
valamiféle extrém, tudományos alapú 
formája. A képességeknek, melyeket 


a fejlesztők ,Plasmid power"-nek 


elejtett számadat szerint 30-40 lényt 
akarnak berakni egy területre, bár az 


HA TE MONDOD: 


KEN LEVINE 
LEAD DESIGNER, IRRATINNAL GAMES 


Annyit mondhatok, hogy Rapture 
nagyon bonyolult, csavaros világ, ahol 
az élet teli van meglepetésekkel..." 
sHa még egyszer megkérdezitek, 
hogy mi lesz a főküldetés a játékban, i 
elkezdek homályos francia filozófusokat ] 
idézgetni." ] 
. sNem licenceltük ugyan a Ringat a víz i 
j című slágert a Kis hableányból, de már 
megvásároltunk jó néhány igényes 
betétdalt a játékhoz." 


ÚJDONSÁGOK KIFORDÍTOTT AKVÁRILIM 


hívnak, két nagy csoportja lesz. Az 
egyik az aktív képességeké, a másik 
pedig a passzívoké. Természetesen az 
előbbieket minden alkalommal ma- 
nuálisan kell aktiválnunk, ezek tehát 
azok, amelyeket általában fegyver- 
ként használhatunk. Ezzel szemben a 
passzívak folyamatosan működnek, és 
többnyire a teljesítményünket növelik 
valamilyen téren. A képességek egy 
csoportja ellenségeink manipulálásá- 
ra irányul. A Security Beacon például a 
biztonsági géppuskák csövét fordítja 
ellenségeinkkel szembe, míg a Be 
Rage a kiszemelt szörnyeteget ké 


teti őrült tombolásra, melynek során . 


nem kíméli társait sem. Az elsajátíth. 
tó képzettségek egy másik csoportja 
technikai jellegű. Feltörhetünk elekt- 
ronikus zárakat, betörhetünk a számí- 
tógépes védelmi rendszerekbe, vagy 
akár egy központi gépen keresztül 
csökkenthetjük a fegyverhez vásá- 
rolható lőszerek árát. Megint másik 
csoportot képeznek azok a Plasmid 
erők, melyek gyorsaságunkat, erőnket 


vagy más fizikai tulajdonságunkat 
manipulálják. Szerencsénkre nem is 
csak általánosságban beszélhetünk, 
hiszen Levin nemrég konkrétan elma- 
gyarázta néhány ilyen szupertulaj- 
donság működését. A passzívok közül 
itt van például a Cryo Field, amely 
saját testhőmérsékletünket csök- 
kenti extrém alacsony értékre, hogy 
bármilyen hideget el tudjunk viselni. 
Ebben persze még nem lenne semmi 
pláne, de a trükk lényege az, ho 
hideget alkalomadtán kiterjesz 
a környezetünkre is. Ez a gya 
azt jelenti, hogy kezünkből 
elborító jegesedést idézhetü 


Ha esetleg felém 
tartanád a csövet, öreg! 


séges FPS-ben furcsának tűnne egy 
ilyen képesség, hiszen az ellenséget 
úgyis agyon kell lőni, tehát min- 
denképpen észrevesznek minket. A 
Bioshockban azonban simán lehetnek 
olyan pillanatok, amikor egy folyosón 
lépéseket hallva éppen nagyon-na- 
gyon nincs kedvünk összefutni azzal, 
aki a sarok mögül előjön. Ilyenkor csak 
megállunk, és a Chameleon Blood 
szép lassan tökéletesen beolvaszt 
minket környezetünkbe. Szintén 
érdekes passzív erő a Sneaky Smasher. 
nnek segítségével észrevétlenül 


odaosonhatunk egy ellenség mögé, 


É a képesség biztosította halálos 


amely értelemszerűen nem kíméli, um technikánk segítségével egyetlen 
ütéssel lepadlózhatjuk az arcot. Az 
eddig ismert legérdekesebb - vagy 
talán legbetegebb erő - mégis az Iron 
Gut, amely megvalósítja minden haj- 
léktalanok álmát. Ennek segítségével 


ellenségeinket sem. Tehát nincs más 
hátra, mint az így megdermesztett 
lényeket egy kecses mozdulattal apró 
szilánkokra törni. Kevésbé látványos, 
de hasonlóan hasznos képesség a 
Chameleon Blood nevű cucc, 
amely lehetőséget ad arra, hogy 
húzós pillanatokban egyszerűen 
láthatatlanná váljunk. Egy közön- 


Már csak a zongora 
húrjai a régiek 


ugyanis bármilyen fémkacatot ízletes, 
emészthető étekké alakíthatunk, és 
elfogyaszthatjuk, akár a karácsonyi 
pulykavacsorát. 


AKTÍVKODJUNK! 


Az előbb említett passzív tulajdonsá- 
gok után ismerjünk meg néhányat a 
Bioshockban szereplő aktív erők közül 
is! A Telekinesist Levin nemes egysze- 
rűséggel a szórakoztató játékok svájci 
bicskájának nevezte. Hatása emlékez- 
tet a Half-Life 2 antigravitációs fegy- 
verére, azzal a különbséggel, hogy 

itt nem lesz a kezünkben stukker. E 
trükkel élve az ellenséghez vághatjuk 
a legfájdalmasabb szerszámokat, 
leszedhetjük a lőszert az elérhetetlen 
helyekről, elkaphatunk a levegőben 
egy felénk tartó kézigránátot, vagy 
éppen egy nagyobb hordót magunk 
elé emelve állíthatjuk meg a gyilkos 
pisztolygolyókat. Sőt, kombinálhatjuk 
is ezt például a porlasztás képességé- 
vel úgy, hogy felgyújtunk egy tárgyat, 
majd ezt, miközben lángol, hozzá- 
vágjuk az ellenséghez. Innentől tehát 
kizárólag a kreativitásunkra van bízva 
a dolog. Az Electric Bolt is a fizikai tör- 
vényeit használja fel, mégpedig elég 
sajátos módon. Alapvetően szimpla 
villámcsapkodásról van szó, amelyet 
élőlények ellen vetve be a sebzés 
mellett komoly sokkot idézhetünk elő, 
a biztonsági tornyokat pedig egysze- 
rűen lekapcsolja. Legizgalmasabb 
azonban akkor használni, ha többen 
is érintkeznek egy bizonyos vízfelü- 
lettel (például medencében fürdőző 
mutánsok...). Ilyenkor csak belepör- 
kölünk egyet a vízbe, és az elektromos 
áram már teszi is a dolgát. Ezekből a 
különleges képességekből, melyek 
erősen emlékeztetnek a varázslatokra, 


rengeteg lesz a játékban. Csak passzív 
erőből számíthatunk nagyjából 50-re, 
s mindegyikre az Adam nevű, sokat 
emlegetett anyag segítségével tehe- 
tünk szert. Ebből adódóan a fizető- 
eszköz összegyűjtögetése az egész 
játék során elengedhetetlen. Így tehát 
- humánus beállítottság ide vagy oda 
sa legkézenfekvőbb forrás még min- 
dig a kis húgi; aki tonnaszámra gyűjti 


." be az anyagot mogorva barátjának 


116 


BIG DADDY VS. LITTLE SISTER 


- Na, mi lesz vacsorára? 


pusztán a képességek elsajátítása mi- 
att fontos, hanem ennek segítségével 
tudjuk ütősebbé tenni fegyvereinket, 
és (hacsak nem eszünk vasat), ezzel a 
fizetőeszközzel vásárolhatunk ma- 
gunknak életerőt is. 


A fentiek tükrében nyugodtan 
kijelenthető, hogy a Bioshock lesz 
2007 egyik legjobban összerakott és 
minden bizonnyal legigényesebben 
megdizájnolt játéka. S mindez nem 
is egyfajta sznob művészieskedés, 
amikor a készítők felszínesen meg- 


aA 
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Miért kérdezed ezt mindig? 
Hisz minden este 


próbálják azt a látszatot kelteni, 
mintha a játékot mélyenszántó gon- 
dolatokkal tömték volna tele. Nemrég 
egy interjút olvastam Ken Levine-nel, 
melyben a riporter igyekezett izzad- 
ságszagú ideológiai vonatkozásokat 
keresni a Bioshock sztorijában. A ve- 
zető designer sorra elhárította ezeket 
a próbálkozásokat, és hangsúlyozta: 
játékai nem tanmesék, nem elvekről 
és elvont tanulságokról szólnak. Ő 
csak írt egy történetet, csapata pedig 
megkreálta annak minden tartozékát, 
a legapróbb részletekig. Pusztán elin- 
dít valamit a játékosok felé, amellyel 
aztán ők azt kezdenek, amit akarnak, 
s olyan konzekvenciát szűrhetnek le 
belőle, amilyet csak jólesik. Szelleme- 


sen így fogalmaz: , Sokkal kevesebbet 
tudok a játékaimról, mint amennyit 
gondolnátok." 

Örülünk a Bioshocknak. Végre kapunk 
valamit, amiről nem azonnal egy 
másik, két hónapja megjelent játék 
jut az eszünkbe. Valamit, ami nem 
klón. Minden bizonnyal nem lesz 
stílusteremtő, de legalábbis kategó-, 


riájában unikumnak ígérkezik, hiszen § 


készítői a horrorjáték fogalmát merő- 
ben másként értelmezik, mint a többi 
játékgyáros. 

Kiváló példa erre az a válasz, amelyet 
Levine adott, amikor arról kérdez- 
ték, hogy mégis mennyiben lesz a 
Bioshock horrorisztikus. Azt felelte, 
hogy szerinte a játék legfélelmete- 


sebb pillanatai azok 
lesznek, amikor egy kihalt folyosón 
sétálunk, miközben a háttérben egy 
40-es évekbeli szerelmes ballada 
szól. A sarok mögül egy splicer lép- 
teinek visszhangját halljuk, aki épp 
halott gyermekéhez beszél, s azt 
suttogja neki: készülj az iskolába, és 
mosd meg a kezed, mert nem szeret- 
ném lekésni a buszt. 
Olyan alkotásra számítunk, mely 
megjelenését követően érdektelenné 
teszi a kérdést, hogy hol rejlik a határ 
művészet és játék között. 


DUNCAN ELSŐ BENYOMÁSAI: 


a 


A Bioshock az Irrational 
legkiforrottabb munkájának 
ígérkezik, és így is kezelendő. 
Meggyőződésem, hogy innen 
már nem szúrhatják el. 


Nincs meleged, 
Mr. Bubbles? 


v 


Aa 


AZ AKEKEKEZOSTÉPKE AATHB ÁSTA KE IGET OGT MENET 
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Teenage Mutant 
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Ninja Turtles 


Ismét egy aranyos játékot sikerült olvasóink kezébe adni: visszatértek 
ugyanis a Tini Nindzsa Teknőcök, s ezúttal rögtön a mozivásznon és a tévé képernyőjén 


is üdvözölhetjük őket. 


7 iztosan 
RSNÉZET ha többenis 
élénken 
LÓS-HARCOLÓS emlékeztek azokra az 
j időkre, amikor hétvé- 
genként reggel olyan 
remek rajzfilmeket 
adtak a tévében, mint 
JET ezek a pizzazabáló 
TETTETETT teknőcök, vagy a Boly- 
gó kapitány, esetleg 
a Transformers. Ezek 
az idők elmúltak, 
de a retro hullám 
máris újra felemelte 
a régi ismerősöket. 
A Transformersből 
élőszereplős filmet, 
míg a Tini Nindzsa 
Teknőcökből számí- 
tógépes animációs 
mozit készítenek, s 
természetesen mind- 
kettőből készül játék is. 


YORK, FŐLEG 


k a Ubisoft 
stúdiójában 

It. Ugyanígy látott 
lágot a francia 
palettáján az 

5 Splinter Cell 

a Blazing Angels, 
man: Raving 

ds, a Beyond Good 
, és hamarosan az 
sins Creed is. 


Utóbbit egy szeles februári délutánon 
volt lehetőségünk kipróbálni. 


OLASZ VÁLOGATOTT 


Donatello, Leonardo, Michelangelo, Rap- 
haello - ők tehát a négy mutáns teknős, 
akik New York utcáin. . . pontosabban 
azok alatt, a csatornákban élnek, és 
állandóan pizzát majszolnak - leg- 
alábbis a korai rajzfilm szerint. Ennek 
nyomát a játékban nem találtuk. Talán 
azért, mert manapság már nem divat az 
egészségtelen táplálkozás (pedig a pizza 
finom!), no meg az új CGI film is igencsak 
sötétre vette a hangulatot, ahogy az 
manapság szintén trendi. Ebbe a képbe 
biztosan nem illett bele a négy fejpántos, 
páncélos alak, akik a csatornák bűzös 
ködében szagolgatják a finom sajtos 
pizzákat, amik ráadásul már teljesen 
elhűltek. No de ne kalandozzunk el... . 
Szóval idén március végén érkezik az 
amerikai mozikba és boltokba a TMNT 
mozi-, és játékváltozata. A négy főhős 


Szecska mester a filmben olyan öreg, 
hogy már csak homályosan látszik 


Hadzsimedzsimi 


kicsit megkomolyodott, 
de még mindig fiatalok, 
Szecska mester, az óriásra 
nőtt (szintén mutáns) 
patkány pedig már lassan 
úgy fest, mint valami 
utcára vetett kóbor kutya. 
S ahogy az ilyenkor lenni 
szokott, a világ veszélybe kerül, s persze 
egyedül ők segíthetnek. 


NINCS MIT SZÉGYELLNI 


Azt azért szögezzük le, hogy ez bizony 
még mindig gyerekmese. A humor 
szerencsére az animációs filmben is igen 
nagy szerepet kapott, amit főleg a tini 
teknőcök életkorából fakadó gyerekes 
poénokkal próbálnak elsütni. Sajnos a 
játékban ebből nem sok maradt meg. S 


Fúj! Most nézd meg, mit műveltél! 
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fesn 
ekkor nyilván abban reménykednénk, 
hogy legalább az átvezető videókban 
találunk mosolyogni valót, pedig nem: 
ilyen rémesen unalmas, képregényszerű, 
statikus és semmitmondó videókat rég 
látott az emberfia. De hát mit is várunk? 
A film látványos és izgalmas, valamivel 
pedig le kell foglalni agyereket, miután 
megnézte a moziban, és minden elkép- 
zelhető játékfigurát, egéralátétet és min- 
tás vécépapírt be akar gyűjteni kedvenc 


Teenage Mutant Ninja Turtles 


A megvalósítás OK, 
de csak közepes 


Minden OK, erre 
számítottunk! 


nz 


Ez nem jött be, 
többet vártunk! 


Ha lett volna benne realizmus, az 
kicsit ártott volna, ezért jó, hogy nincs. Az eddig 
megszokott tini nindzsákhoz képest ezek itt sokkal 
sötétebb alakok. Nyilván azért, mert a hamarosan 
megjelenő filmben is így állítják be őket. 

Így van, sötétebbek, pedig a csator- 
nákban nem süt a Nap. A lényeg, hogy a környezet 
kellően változatos, de viszonylag egységes képet 
alkot, ráadásul hősünk kinézete is folyton más. Ma- 
gyarán átöltözik útközben — ez már realizmus, nem?! 


mutáns hőseiről. És ha már megvettük a 
videojátékot, jó lenne, ha azidősebbek 
is konyítanának hozzá valamit. Nos, e 
tekintetben itt nem lesz probléma, hi- 
szen a TMNT végletekig leegyszerűsített 
játékmenettel rendelkezik. A kiváló mes- 
terséges intelligenciának köszönhetően 
karakterünk helyettünk is gondolkozik, 
illetve soha nem hal meg. Ez a gyakor- 
latban úgy néz ki, hogy mindig csak egy 
irányba mehetünk, valamint kettőnél 
több gombot csak idegességünkben kell 
lenyomni egyszerre, de persze ezután is 
akárhányszor újra nekirugaszkodhatunk 
a nehéz pályaszakaszoknak. Merthogy 
ilyenből akad majd bőven. Általában 
már a magasabb falak megmászása is 
problémákba ütközhet (szó szerint), és 
ez a kombók használatakor (falra ugrás, 
átvetődés a másik oldalra, majd gyorsan 
fel stb...) csak fokozódik, de azért nem 
vészes. A harcrendszer viszont egész jól 
sikerült. Itt már nyoma sincs nehézkes 
irányításnak. Hősünk majdnem akkoris 
eltalálja az ellenfeleket, ha az a hátunk 
mögött áll és várakozik - hiszen jól 
nevelt MI-hez méltón csak akkor támad, 
ha mi is látjuk, mire készül, persze csak 
az elején. Mindenesetre ezzel sikeresen 
elérték, hogy az ügyességi részeken 
annyira elunjuk, vagy épp felbőszítsük 
magunkat, hogy jó hosszú akciórészek- 
nél szétcsapjuk az összes felénk rohanó 
ellenfél fejét. Néhol már annyian vannak, 
illetve annyiszor jelennek meg újra, 
hogy már-már aggódni kezdünk, de 
aztán végül előugrik az , Area Cleared" 
felirat, és mehetünk tovább, s a folyamat 
kezdődik elölről. 


Megvalósítás szempontjából a TMNT 
semmivel sem rosszabb, mint a többi, 


Kontroller nélkül felejtős. Nem azért, 
mert sok billentyűt kell megjegyezni (ez inkább 
pozitívum), hanem azért, mert a kameraállások 
nagyon idegesítők. A támadások inkább a kombókra 
épülnek, nem pedig az egyes billentyűkre. 

Szerencsére át lehet állítani a billen- 
tyűket, mert alapból tényleg elég bénácska lehet a 
kezelés. Egyébként nem túl vészes, mert kombók nél- 
kül is végig lehet rohanni az ellenfeleken, csak épp 
lassabban. Az idő pedig szintén bónuszpontokat ér. 


film alapján készült játék: végletekig 
leegyszerűsített játékmenet, pofás 
grafika, alacsony gépigény, bónusz 
cuccok, és nagyjából ennyi. Bónusz 
alatt azt kell érteni, hogy ha teljesítesz 


Ész nélkül püfölhetsz benne mindent, 
és nagyon nehéz benne meghalni, ami a türelmet- 
lenebbek számára biztosan előny. Nem tudsz benne 
unatkozni, mert mindig történik valami, és motiválva 
vagy, hogy haladj tovább a jutalmak miatt. 

Retró! Bár ebből nem sok jön át, de 
oda lehet képzelni. . . csak a pizza hiányzik a képből. 
Mi itt a 65-nél általában kevés motivációt érzünk ér- 
megyűjtésre, főleg, ha újra kell érte nyomnunk még 
egyszer a pályát. Persze ez nem minden játékra igaz. 


egy pályát, újra végigmehetsz rajta, 
hogy jutalom érméket gyűjts, amiket 
aztán a menüben ,elkölthetsz" artwor- 
kökre, videókra, sőt külön pályákon 
mérheted össze a tudásod újabb 


Kellemes, de ne számítsunk semmi 
Unreal Engine 3-ra. Pontosan arra jó, hogy a lehető 
legtöbb gépen jól fusson, de ne is vegye el a kedved 
a játéktól. A vízeffekt egész jó volt. Az átvezetők elég 
unalmasak voltak, de nyilván a képregényszerűség 
miatt, amit nem jól valósítottak meg. 

Víz? Szóval az víz volt? Nos. . . Amúgy a 

karakterek kidolgozása és animációja tényleg jó, ám a 
környezeti textúrák lehetnének élesebbek. Az effektek 
nem eltúlzottak, de legalább alacsony a gépigény. 


bónuszokért és a dicsőségért. Az már 
más kérdés, hogy kinek van ehhez 
kedve, mindenesetre ennél olcsóbb 
,Újrajátszhatósági ösztönző elemet" 
nehezen találtak volna. 


Mészáros Zoltán 
26 
dizájner 
Gödöllő 
kaland, RPG 
Command 8 Conguer 3 
KotOR 


Boldogulni 


Az egész olyan, mint a Prince of Persia 
light változatban. Nagyon hasonló él- 
ményt ad, csak kevesebb frusztrációval, 
és az irányítása is sokkal kellemesebb. 
Nincs is más dolgunk, csak püfölni a 
szóközt, és akkor már jól elszórakozunk. 
A grafikára erős közepest adhatok, de 
egyáltalán nem zavarók a hiányossá- 
gok. Végre egy olyan játék, ami úgy- 
mond instant élvezetet nyújt kicsinek és 
nagynak egyaránt. 
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Fejszés István Balázs 
15 


tanuló 
Törökszentmiklós 
FPS, MMORPG 
Callof Duty 
Call of Duty 
Jólennetudni... 9 


Elsősorban a fiatalabb korosztály szá- 
mára lehet szórakoztató a játék, de az 
idősebbekis elboldogulnak vele. Nem 
volt benne pizza, és a Szecska mes- 
terre se lehetett ráismerni. Úgy nézett 
ki, mintha felvarrták volna az arcát. 

Az átvezetőknek egyébként nem sok 
értelme van, inkább csak az számít, 
hogy ugrálj és menj előre. Tehát jónak 
mondható a játékélmény, és még a 
gépigénye se volt magas. 


Herczeg András 
13 
tanuló 
Budapest 
RTS, RPG 
Guild Wars 
Diablo 2 


Kibírni a végéig € 


Nekem úgy hatott, mint valami 

Mátrix gyerekverzió: volt itt falon futás, 
időlassítás, és néhány helyen sajnos 
látszódott a koppintás más játékokból, 
Például az X-Men részekből vehették át 
az erőfeltöltést. A kamerakezelés miatt 
az irányítás néhány helyen bonyolult. A 
grafika kellemesnek mondható. Minden 
korosztálynak ajánlott, főleg a kicsiknek. 
A témából viszont még ki lehetett volna 
hozni többet is. 
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HÁTTÉR  KELTSETEK FEL, HA KEZDŐDIK A JÖVŐ! 


HAMIN 


Milyen fő csapásirányok men- 
tén fejlődnek a játékok? Mennyiben 
változhat meg a következő néhány évben 
a játék fogalma? Csak új technológiák 
szakadnak a nyakunkba vagy valóban tart 

még a játékipar evolúciója? 


KKT E 947 N 


a tényleges MMO-játék. Az Age of Conan tehát nem hagyományos, single 
RPG, multikomponenssel, hanem épp fordítva, egy MMO, erős egyjátékos 
résszel. Miért is ne? 


A másik slágertéma a felhasználók által készített tartalmak kérdése. Érdemes 


ehhez példának említeni a Web 2.0-t (vagy Web 2.2 annak, aki nagyon 
up-to-date srácnak szeretne tűnni) és az ebből eredeztetett Média 2.0-t. 
Lehetőségekről, technológiákról van szó, de senki sem hangsúlyozza külö- 
nösebben, hogy mi is a kissé idétlen verziószám lényege. Nos, valószínűleg 
azért, mert a Web 2.0 nem egyéb, mint hogy felhívjuk a figyelmet arra: , most 
már talán tényleg szóljon a net a felhasználókról, ahogy eredetileg is kellett 
volna? Tim Berners-Lee, akit a WWW feltalálójaként emlegetnek, az évek 
során többszöris szóvá tette, hogy a mai WWW egyáltalán nem úgy fest, 
mint ahogy ő eredetileg vizionálta. Amellett, hogy a brit úriember valószí- 


nűleg nem számított ennyi pornóra, más a fő probléma: ő a kezdetektől 
KEKE HOLODEGK PROGRAMMING ük fogva sokkal hangsúlyosabb interakciós szerepet szánt a felhasználóknak, 

akik ideális esetben nem csak néznék-olvasnák a netet, hanem megszólalási 

lehetőségük, vagy ami még fontosabb, szerkesztési joguk is lenne. A Web 
HM STARTÓ 


2.0 egyik leggyakrabban emlegetett példája a Wikipedia (és annak mutációi) 
még mindig csupán árnyékai az eredeti elképzeléseknek, de sebaj, lassacs- 
kán azért beérjük magunkat. 
Mindezt azért érdemes kiemelni, mert a játékvilágban is egyre fontosabbá 
- ha nem is ennyire hangsúlyossá - válnak a felhasználók által készített tar- 
talmak, olyannyira, hogy sokak szerint a jövő ebben rejlik. Régóta léteznek 
pályaszerkesztők, editorok, amelyekkel a lelkes amatőrök belepiszkálhattak 
a fejlesztők munkáiba, módosításokat (modokat) vagy kiegészítéseket 
hozhattak létre. Ezek azonban nem képezik a játék szerves részét, nem elér- 
jé hetők mindenki számára (például azért, mert sokan nemis tudnak róluk), és 
mivel minőségük is extrém módon ingadozó, nyilván akad, aki előítélettel 
viseltetik irántuk. De mégis miképp kapcsolódik be a játékos magába a 
Üj PASSWORD játékfejlesztésbe? Nyilván olyan játékoknál van ennek esélye, amelyek 
folyamatosan képesek fejlődni, mint most az MMO-k. De az iménti problé- 
úi mák mindenféle felhasználói tartalommal kapcsolatban felmerülhetnek. 


TSGEMSE 298 
TWO 


Megoldás lehetne akár egy olyan felületet biztosítani a kreatív játékosoknak, 
amely az általuk gyártott tartalmak minőségét is garantálja. De nem minden 
játék alkalmas az ilyesmi befogadására, és nem is minden játékos igényli az 
efféle lehetőségeket: van, aki nem akar beszállni, inkább csak megvenné a 
játékot és cserébe elvárja, hogy egy tökéletes, készterméket kapjon, amit 
úgy játszhat végig, mint ahogy más egy filmet néz, különösebb interakció 
ki nélkül. A másik oldalon ott van például a Second Life: az MMO-k között 
is egészen kiemelkedő, hogy mekkora szabadságot enged játékosainak 
kreativitásuk kibontakoztatására. De majd meglátjuk, az elv miképp 
működik egy, offline MMO" esetében, a Spore-ban. Talán nemis a miképp, 
hanem a miért a kérdés. A miképpnek csak a technológia szab határt (nem 
véletlen, hogy a Spore ennyit csúszik), érdekesebb lehet, hogy mégis miért 
kéne a játékosokat bevonni a tartalmak gyártásába. Nos, egyrészt, mert egy 
dollármillókból fejlesztett játék szempontjából nem mindegy, hogy mennyi 
új tartalom kerül bele a kiadó szemszögéből nézve ingyenesen, ráadásul 
úgy, hogy ez a tartalmak generálói számára még szórakoztató is. Olcsóbb 
előállítás, hosszabb élettartalom - egy megvalósult álom a kiadóknak. Nem 
csoda, hogy sokan várják kíváncsian, mire lesz képes a Spore. 


00 ll 
4 


Egy valami maradt hátra: az új, egyre hajmeresztőbb technológiai újítások 


messze vagyunk, de már sokan (többek közt az Ethereal Technologies) 
PROGRAM PARAMETERŐ kidolgoztak monitorfüggetlen, térbeli képalkotó eszközöket - kezdetnek 
megteszik. A következő lépés az összes érzék megdolgoztatása: a rezgő 
az izgalmas. Ha úgy tetszik, a Battlefield-et az különbözteti meg az MMO-któl, hogy a raksival" kifejezést. Vagy ott van még a Philips amBX technológiája, mely 


felsorolása. Bőven lehetne példákat hozni a DirectX 10 páratlan vizuális 
EIZUEZET HEEEZELNEZ ETET b adottságaitól kezdve az Ageia PhysX-ig, de az igazán érdekesek persze a 
egér PC-n befuccsolt, úgyhogy maradt a konzolosoknak a rezgő kontrol- 
ler, de erre is számtalan alternatívát kitaláltak már, Rumblefx fejhallgatót, 
játékosok szemtől szembe csak egy-egy meccsen kerülnek össze, különben lobby-kban, fűtéssel, lámpákkal, ventilátorokkal igyekszik kitágítani monitorunk 
egyéb fórumokon tartják a kapcsolatot, míg egy MMO alapkövetelménye az állandó dimenzióit, és bármennyire elborult ötletnek is tűnjék, még olyan játékok 


már-már sci-fibe hajló 3D-s megoldások. A Star Trek holofedélzetétől még 
de még rezgő párnát is, mely... hm, alulról definiálja újra az,alád pörkölök 
online jelenlét. De szükségszerűen az? A lényeg a közös játék, ezért, massively multiplay- is támogatják, mint a nemrégiben megjelent Supreme Commander. 


er". Miért ne lehetne itt is elmosni a határokat? Közeleg például az Age of Conan, amely Ötletek tehát vannak, azok mindegyike a jobb beleélést, intenzívebb 

egészen egyedi módon ötvözi a single és MMO-játékélményt. A játék első részében játékélményt szolgálja. A technológia adott, de még jobb technológiák 

(mielőtt karakterünk elérné a 20. szintet) sztori mentén haladunk, és ha nem akarunk, tartanak épp felénk. Már csak egy apróságról kell gondoskodni: olyan já- 

nem is kell összefutnunk más játékosokkal; aki hagyományos, egyjátékos akció-RPG-t tékokról, amely elé szívesen vackolja be magát az ember hosszú napokra. 
akar, megkapja. Ám ahogy elértük a 20. szintet, kilépünk a nagyvilágba, és kezdődik mazur 
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GYORSNÉZET 


AKCIÓ-TPS 


Ő! 1" 
URKNI h 


PERU, EGYIPTOM, 
GÖRÖGORSZÁG... 


KIADÓ 


EIDOS INTERACTIVE 


CRYSTAL DYNAMICS 


2007. ÁPRILIS 


FEJ 

Az 1992-ben alapi 
Crystal Dinamics kezdeti, 
gyerekeknek szóló játékai 
után a Legacy of Kain 
sorozattal hívta fel magára 
a figyelmet. Nekik köszön- 
hetjük továbbá a halálán 
lévő Tomb Raidersorozat 
gatyába rázását is. 


LARA EGÉSZ JÓL TARTJA MAGÁT... 


/ ia korábban egészen egyedülálló, 
A mászkálós-ugrálós köntösbe 
(j bújtatott Lara részek egyszerűen 
eszméletlenül jól sikerültek, és egy teljesen 
új kultuszt teremtettek a videojáték-iparban. 
Sajnos amilyen gyorsan jött a siker, olyan 
hamar vége is szakadt a remeklésnek, és 
a hanyatlás vége az lett, hogy az Eidos ez 
eredeti fejlesztőcsapatot, a Core Designt is 
szélnek eresztette. Egyértelműen az Angel 
of Darkness című rész nevezhető a sorozat 
mélypontjának, amely annyira rossz lett, 
hogy már attól féltünk, soha többet nem 


Lara Croft, a dögös és harcias 
régésznő nagy változáson 
ment át pályafutása alatt 

— a leglátványosabb talán, hogy 
részről részre egyre nagyobbak 
lettek a mellei, és egyre 


Raider Anniversary vajon folytatja-e a javuló 
tendenciát, vagy csak egy újabb lehúzás 
lesz... 


EZ MOST MELYIK LARA? 
Mielőtt bárki is bármiféle tévhitbe ringatná 
magát, elárulom, hogy a Tomb Raider Anni- 
versary hivatalosan is a sorozat első részének 
felújítása, továbbgondolása lesz. Persze nem 
kell rögtön arra gondolni, hogy az ősrégi, 
kissé talán már elavult koncepcióra csupán 
ráhúztak egy új grafikus motort, és ezzel 
próbálják behülyíteni a népet - ennél azért 


EGY SZINDIKÁTUS BÉRELI FEL LARÁT, HOGY 
MEGSZEREZZEN EGY MISZTIKUS TÁRGYAT 


látjuk viszont Lara Croftot. Szerencsére a 

kiadó még látott fantáziát a franchise-ban, 
és megbízta a Crystal Dinamicset a Legend 
elkészítésével, ami meglepően jó lett. Ezek 
után érdekes kérdés, hogy a sorozat tizedik 
születésnapjának alkalmából készülő Tomb 


sokkal többről van szó. Mindenesetre érde- 
kes ötlet, hogy nem a Legend által kitaposott 
nyomvonalon haladtak tovább a fejlesz- 

tők, hanem visszatértek a gyökerekhez. A 
Tomb Raider sagát az utolsó betűig ismerő 
rajongók bizonyára sejtik már, hogy milyen 


lengébben öltözködött. . . 


komolyabb változtatások történtek az újkori 
részekhez mérten. Az első fontos pont, hogy 
a hagyományokhoz híven az Anniversary 
némileg akciódúsabb lesz, mint mondjuk a 
Legend. Ezt nem úgy kell érteni, hogy még 
több ellenség zúdul a nyakunkba, hanem az 
ugrálós, ügyességi részek sokkal hangsú- 
lyosabb szerepet kapnak. A korai epizódok 
rajongóinak öröme azért mégsem lehet 
teljes, mert ezeknek a platformrészeknek a 
mennyisége és nehézsége még csak meg 
sem közelíti majd a régi, csak vért izzadva 
teljesíthető pályákét. 


EDZÉSBEN 

Első blikkre meglehetősen furcsán hangzik, 
hogy az új epizódban Lara mozgása jóval 
gyorsabb lesz a megszokotthoz képest. Ezt 
a húzást nyilván a játékmenet felpörgetése 
végett erőltették a Crystal Dynamics fejesei; 
majd meglátjuk, hogyan sül el a dolog. Az 
akcióközpontúság jegyében visszatér a 
végtelen muníció is, nem kell tehát többé 
töltények keresgélésével vesződni, hiszen 
fegyvereinkkel korlátlanul oszthatjuk az 
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I believe I can fly, I believe 
Ican touch the sky... 


LARA AKKOR ÉS MOST 


Lara Croft mindig is egyike volt a legcsábítóbb virtuális nőcskéknek, amit 
elsősorban annak köszönhet, hogy a játékok fejlesztői egyre nagyobb figyelmet 
fordítottak a kidolgozására. A modell persze nemcsak a grafikai fejlődést követ- 
te, hanem a kor igényei szerint is változott - hol kihívóbban, hol kislányosabban 
nézett ki. Az alábbi képek jól szemléltetik Lara alakulását az évek során. 


egg 
cv Va NE 


Tomb Raider 1 Tomb Raider 4 Tomb Raider 7 


áldást. Minden bizonnyal sokaknak 
elnyeri majd a tetszését ez az újítás, 
én mégis úgy látom, hogy egy fokkal 
jobb az, ha nem esztelenül lövöldö- 
zünk mindenkire, aki mozog, hanem 
rá vagyunk kényszerítve egy kicsit 

a bujkálásra és taktikázásra. S hogy 
azért ne maradjunk teljesen gon- 
dolkodás nélkül sem, visszatérnek a 
jó öreg fejtörők is. A puzzle jellegű 
feladatok megoldásához gyakran 
korábban talált holmikra lesz szüksé- 
günk, de előfordulhat az is, hogy csak 
bizonyos tereptárgyak segítségével 
tudjuk majd abszolválni őket. A 
játékidőt összességében úgy 15 
órára saccolják, de ez csak a főszálra 
vonatkozik; ha minden extrát meg 
akarunk szerezni, akkor jóval több 
munkára lesz szükség. A megnyitható 
feature-ök közé bekerült a fejlesztői 
kommentár is, ahol az eredeti játék 
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tervezőjének, Toby Gardnak, valamint 
az Anniversary egyik készítőjének, 
Jason Bottának a megjegyzéseit 
hallgathatjuk bizonyos részeken. 


CHRONICLES 

OF LARA ERŐOFT 

A történet alakulása ezúttal némileg 
fontosabb szerepet kap majd a meg- 
szokottnál. Az alaphelyzet szerint 
egy szindikátus béreli fel Larát, hogy 
megszerezzen egy Scion nevezetű, 
rendkívül értékes mitikus tárgyat. 
Miközben hősünk az ősi síremlékek 
között kutat, véletlenül rátalál egy 
elszigetelt, eddig teljesen ismeretlen 
világra, ám hamarosan rádöbben, 
hogy nincs egyedül. Életét nemcsak 
a relikvia félelmet nem ismerő 
földöntúli őrizői, hanem a kincsre 
pályázó bűnözők is fenyegetik... Ha 
valakinek ismerős lenne ez a sztori, 


. MÁRCIUS 


nem kell meglepődnie, hiszen a 
Tomb Raider Anniversary ebből a 
szempontból is egyértelmű tisztelgés 
az első rész előtt. A helyszínek közül 
egyelőre csak Venezuelát fedték fel a 
fejlesztők, ahol a hatalmas kőkapuk 
által őrzött elfeledett város romjai 
között barangolhatunk (de az is biz- 
tos, hogy megfordulunk majd még 
Egyiptomban és Görögországban 

is). Az ellenségtípusok tekintetében 
sem érhet nagy meglepetés, a 
különféle természetfölötti lények 
mellett ugyanis vérszomjas farkasok, 
krokodilok, medvék, na és persze 
dinoszauruszok törnek az életünkre. 


A TOMB RAIDER NÉV 
MEGINT SZÉP LESZ? 


Röpke tíz év után természetesen már 
igencsak eljárt az idő az első rész 
grafikája felett, a felújítás alá ezért 
értelemszerűen a Legend grafikus 
motorjának továbbfejlesztett válto- 
zatát pakolták. Ezen a téren igazából 


es 


Amelyik kutya ugat, azt 
lelövöm, és máris nem harap. 


semmi különlegesre nem számítha- 
tunk: a mai igényeknek bőven megfe- 
lel a látványvilág, mind a külső, mind 
a belső terek megjelenítésében. 

Akik látták már élőben is a grafikát, 
azok mind meg voltak elégedve vele, 
például a ránk támadó állatok eléggé 
félelmetesek, és élethűen mozognak. 
Meglepő módon Lara ezúttal a szo- 
kásosnál kissé túlöltözöttebb, ezért 
viszont kárpótol, hogy megjelenése, 
testfelépítése is sokkal realisztiku- 
sabb lett. Egy szó, mint száz, a Tomb 
Raider Anniversary valószínűleg újra 
megdobogtatja a rajongók szívét, 

de ezúttal az eddig vonakodóknakis 
érdemes lesz kipróbálniuk. 


Lara Croft hamarosan talán 


visszanyeri régi formáját, ami a 
játékosoknak sok-sok ugrálással, 


mászkálással és lövöldözéssel 
eltöltött izgalmas órát jelentene. 


nyúlnak vissza. . . 


legelső számítógépek nem 
A csak gardróbszekrény méretük- 

ről, de csillagászati árukról is is- 
mertekké váltak: egy-egy komoly ku- 
tatóintézet legjobb esetben is csak né- 
hány ilyen komputert engedhetett meg 
magának. Egy nagyobb, ún. mainframe 
géphez ezért általában butuska, még 
számítógépnek sem igen nevezhető ter- 
minálokon keresztül lehetett kapcso- 
lódni. Az IBM által az ötvenes évek vé- 
gén kifejlesztett FORTRAN nyelv lehe- 
tővé tette a karakterek átvitelét egyik 
gépből a másikba. Viszont nem volt ki- 
fizetődő, hogy egyszerre csak egy em- 
ber használja a központi számítógépet, 
ezért a kezdetektől beindultak a fejlesz- 
tések, amelyek azt célozták, hogy egy 
időben is lehessen dolgozni a gépeken. 
1969-ben , debütált" az internet ősé- 
nek tekinthető ARPAnet (Advanced 
Research Projects Agency Network) 
hálózat, amely lehetővé tette a szá- 
mítógépek közötti egyidejű kommu- 
nikációt, adatátvitelt. Az első kap- 
csolat a University of California és a 
Stanford Research Institute között 
jött létre, de nemsokára új egyete- 
mek, kutatóintézetek is bekapcso- 
lódtak az ARPAnet rendszerbe. Az ősi 
network kifejlesztésében az ameri- 
kai hadiipar mellett különféle infor- 
matikai-oktatási intézmények jár- 
tak az élen: ez utóbbiak célja a taní- 
tás felgyorsítása, újfajta multimédiás 
alkalmazások bevezetése volt. Ezek 
az ősi hálózatok tették lehetővé 
olyan alapvető koncepciók kidolgo- 
zását, mint például az online fórum, 
a chatszoba, az online tesztelési le- 
hetőség - és persze az online játék. 


ármilyen hihetetlen, virtuális élet jóval az 
internet előtt létezett. Már a legősibb network 
hálózatok lehetőséget teremtettek arra, hogy egy- 
szerre többen kapcsolódjanak ugyanabba a játékba. 
Az MMO-k gyökerei így egészen a hetvenes évekig 


MLDARAT SÁRKÁNYÁRÓL 


Ma már nem is gondolnánk, mekko- 

ra szerepük volt a legelső, alig 16-32 K- 
s ARPAnet játékoknak az ősi netes há- 
lózatok kifejlesztésében, és ezzel ma- 
gának az internetnek a létrejöttében. 
Ezek a játékok ugyanis gyors adatátvi- 
teli sebességet és kommunikációt igé- 
nyeltek, arról már nemis beszélve, 
hogy szükségessé tették, hogy a köz- 
ponti gépre minél többen csatlakoz- 
hassanak egy időben. A már sokat em- 
legetett első ,begépelgetős" kaland- 
játékok, az 1973-as Adventure, majd az 
1977-es Zork mellett elsősorban kü- 
lönböző egyszerű szerepjátékok (pl. a 
szörnyvadász Hunt the Wumpus!) hódí- 
tottak ekkoriban a DEC PDP-10-es típu- 
sú óriás számítógépeken. Ezekben a já- 
tékokban azonban az ellenfél maga a 
gép volt. Az igazi nagy változást az el- 
ső MUD-ok hozták, amelyek a népszerű 
dobókockás D8D játékok számítógépes 
megfelelői voltak, és több szerepjáté- 
kos egyidejű kalandozását biztosították. 
A MUD (Multi User Dungeon) elneve- 
zés eredetileg nem egy műfajt, hanem 
egy konkrét játékot jelölt. A progra- 
mot Roy Thrubshaw és Richard Bartle ír- 
ta az essexi egyetemen egyik DEC gép- 
re, az akkoriban divatos MACRO-10-es 
programozási nyelven. A játékban egy 
föld alatti labirintusban kellett bolyon- 
gani, csapatokat alkotva, különféle el- 
lenfeleket, vagy akár a többi játékost 
irtva. Azok, akik a legtöbb pontot ös- 
szegyűjtötték, a ,wizard" rangot kapták 
meg, mely tulajdonképpen egyenérté- 
kű volt a táblás szerepjátékok Dungeon 
Master fokozatával, vagyis lehetővé tet- 
te a pályák, szörnyek editálását. Az el- 


ső online játékosok egyetemis- 

ták voltak, akik 1980 nyarán lép- 

tek be a játékba, de amikor híre ment 
a programnak, egyre több lelkes ,kül- 
sős" is akart csatlakozni. Az egyetemi 
network hálózat emiatt szörnyen túl- 
terheltté vált, és a csatlakozási időt szi- 
gorúan korlátozni kellett: hét közben 
csak reggel 2 és 6, hétvégén pedig es- 4 
te 22 után lehetett belépni a rendszer- 
be. A MUD a ComuNet network háló- 
zat révén hamarosan szinte az összes 
angliai egyetemen elterjedt, majd a 
másolatoknak köszönhetően az 
USA-t, Norvégiát, Svédországot, 
Ausztráliát is meghódította. Az 
eredeti játékot ma a http:// 
www.british-legends.com/ 

címen lehet kipróbálni. 

A MUD sikere hason- 

ló online szerepjáté- 

kok tucatjait inspirál- 

ta. A walesi Aberystwyth 

Egyetemen született példá- 

ul az AberMUD program - ez 

volt az első olyan multiplayer 
szerepjáték, amelynek nyilvá- 
nosságra hozták a forráskódját; 

aztán ott volt a TinyMUD, amely 
inkább stratégiára, kooperáció- 

ra, szociális interakciókra épült. 


SZÍNES LABIRIN- 
TUSOKKAL ALMO- 
DOM 

1975 előtt a számítógé- 

pek gyakran nyomta- 1 
tók révén kommuni- 

káltak a játékossal, l 

de a katód rend- i ki 

szerű CRT-kép- 1 


ernyők újfajta grafikus lehetősége- 
ket kínáltak. 1975-ben már született 
egy grafikus online RPG, fantázia- 
dús Dungeon címmel: a helyszíne- 
ketitt felülről láttuk egy térképen, a 
figurákat pedig stilizált alakok mu- 
tatták. Az ősi grafikus szerepjátékok 
voltaképp az MMORPG műfaj meg- 
teremtői. Az egyik ilyen ős-MMORPG 
az Islands of Kesmai, melyet az ameri- 
kai CompuServe rendszeren keresz- 
tül 1984-től játszhattak a Virginiai 
Egyetem szerverére kapcsolódók. 
Lassabb modemekkel 6 dollár volt 
egy óra játék, míg az akkoriban vil- 
lámgyorsnak számító 1200 bit/s-os 
kapcsolatért óránként 12 dolcsit kel- 
lett perkálni. A játékban, amelyben a 
Drake nevű sárkány elpusztítása volt 
a cél, már minden tartalmi elem fel- 
lelhető, ami a mai RPG-ket jellemzi: 
rengeteg kaszt, hatalmas világ, ös- 
szetett karaktermenedzselési rend- 
szer. A harc azonban még turn- 
based rendszerű volt. Főhősünk 
idővel megöregedett (a la 
Fable), bár bizonyos italok- 
kal lassíthattuk a természe- 
tes elmúlás folyamatát. 
A játék hírnevét később 
az 1991-es Neverwinter 
Nights tudta csak elho- 
mályosítani (ez nem azo- 
nos a Bioware játékkal!), 
mely összetett világa 
és színes-szagos grafi- 
kája révén az AOL rend- 
szerrel rendelkező PC-tu- 
lajdonosok kedvence lett. 


EGY SZIBET 
LEHETŐSÉGE 


Az őshálózatokon azonban nem 
csak kaland- és szerepjátéko- 
kat, de ügyességi, stratégiai és 
szimulációs játékokat is meg- 
találhatott, aki nagyon kuta- 
kodott. 1986-ban jelent meg 
a korszak talán legérdeke- 
sebb multiplayer játéka, ,a 
világszimulációs" Habitat. A 
programot a Lucasfilm fej- 
lesztette kizárólag C64-re és 
C128-ra. Akkoriban kb. 6 mil- 
lió Commodore-tulajdonos volt 
szerte a világban. A cégnek 0-Link 
(Ouantum Link) néven saját online 


MÚZEUM AZ ONLINE JÁTÉKOK KIALAKULÁSA 


szolgáltatása működött 1985 és 1994 
között, mely jóval gyorsabb és lát- 
ványosabb volt más őswebes rend- 
szereknél. A max. 2400 bit/s sebessé- 
gű kapcsolat levelezőprogramokat, 
online chatet, hírek böngészését és 
persze játékot tett lehetővé. A rend- 
szerbe való belépés azonban nem jel- 
szóval történt, hanem a gép egy kó- 
dot írt minden alkalommal a lemez- 
re, mely ezáltal másolhatatlanná vált. 


A Habitat Run magazinban megjelent 
korabeli leírásából kiderül, mennyire 
szájbarágósan kellett még elmagyaráz- 
ni a korszakban, mi is az az online játék: 
Ez egy valós világ, melyet avataroknak 
hívott kicsi, színes figurák népesí- 
tenek be. Habitatot az emberi lé- 

nyek szabadon látogathatják, és a vi- 
lágot járva interakcióba kerülhet 

más avatarokkal. Az emberek hos- 


szú-hosszú telefonkábeleken át utaz- 
va, majd a Ouantumlink nevű óriá- 
si kapun belépve érik el Habitat-ot." 
A játék fejlesztője, Chip Morningstar 
úgy nyilatkozott, hogy a film, a TV, 
a számítógépes játék és az interak- 
tív technológia hamarosan találkoz- 
ni fog, és egyik bizonyítéka maga a 
Habitat. A játék tulajdonképpen egy 
virtuális szociális rendszer, afféle ősi, 
multiplayeres Sims volt. A helyszíneket 
oldalról láttuk, a szereplők pedig óri- 
ási fejű rajzfilmfigurák voltak. Miután 
beléptünk a játékba, nevet, nemet, ar- 
cot választhattunk. Minden játékosnak 
Saját lakása volt, melyet kedve szerint 
rendezhetett be bútorokkal és bené- 
pesíthetett háziállatokkal. Az egyes 
holmikat üzletekben vásárolhattuk 
meg, pénzügyi tranzakciókra a ban- 
kok szolgáltak. A mintegy 2000 hely- 
színt számláló játékban nem csak sza- 
badon járkálhattunk, beszélhettünk, 
flörtölhettünk más avatarokkal (a be- 
gépelt szöveg kis buborékban jelent 
meg a fejek fölött), de lehetett tele- 
fonálni, leveleket küldeni, hirdetése- 
ket feladni, falragaszokat elhelyez- 
ni. Ha elakadtunk valahol, az Ámor 
szobor formájú Oracle segítsé- 
gét kérhettük. A játék fő helyszí- 
ne Populopolis városa volt, de 
ha kedvünk szottyant rá, elutaz- 
hattunk a tengerpartra pihen- 
ni, úszkálhattunk, játéktermekbe, 
éttermekbe, kocsmákba, múze- 
umokba, akváriumokba látogat- 
hattunk. A várossal szemben az er- 
dő veszélyes helyszín volt, itt ugyan- 
is szabad törvények uralkodtak, és a 
többi avatar nyugodtan kirabolha- 
tott, sőt akár meg is ölhetett minket. 
Azis előfordulhatott, hogy ha meg- 
tetszett valamelyik játékosnak a fe- 
jünk, egyszerűen ellopta tőlünk: fej 
nélküli hősünk ilyenkor számkivetet- 
té vált, míg új vízfejet nem szerzett. 
A Habitat cenzúrázott, erőszak nélkü- 
li változata 1988-ban Club Caribe címen 
jelent meg. A Commodore gépek be- 
halásakor azonban az online játéko- 
kat végleg a PC-s piac kezdte uralni. A 
Neverwinter Nights-ot 1997-ben mosta le 
végleg a színről az Ultima Online, mely az 
MMORPG történelem új, már számunk- 
ra is jól ismert fejezetét nyitotta meg. 
Berrr 
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Akkor sem vágatom 
le a hajam! 


ap a — gy 


Mely 


Egyet lövök, három 
lesz belőle! 


Egy borús nap a 
Hilf-Life 2-ben... 


Hát nem a majdnem teljesen kipusztult Föld a legjobb játszótér egy rakás 
idegen szörny és egy magányos harcos számára? Természetesen a válasz igen 
— s ezt a Collapse örömmel be is fogja bizonyítani nekünk! 


em tudni, mi történt, de nevez- 
N zük Ismeretlen, Hátborzongató 
Eseménynek, amelynek során 
Európa nagy része a fizika törvényei és 
a józan ész határai ellenére elkezdte 
ontani magából a furcsábbnál furcsább 
teremtményeket, á la Doom. Emberek 
tűntek el nagy számban, aki pedig 
mégis visszatért a Zónából, az félig 
eszét vesztve elképesztő történeteket 
mesélt, á la Stalker. Az 
emberi faj maradéka 
és a káosz mocskos 
t légiója közt már csak 
iKCIÓ egyetlenegy védgát 
IYEZET található: a legerő- 
SÖTÉT SCI-FI JÖVŐ sebb és legokosabb 
Óó klán, a Lordok harcos 
ENTERTAINMENT törzse. Legalábbis 
ESZTŐ mostanáig, hiszen a 
TEAM Lordokat egy szálig 
ELENÉS kiirtották. Lehet tip- 


JELENÉS 
DECEMBER pelni, ki az az egy szál 
ESZTŐI PORTRÉ maradék szerencsés: 


az ifjú Rodan, azaz 
mi, a klaviatúra elé 
szegezett apokalip- 
szis fényes páncélú 
lovagjai. 


án banda a többek 

a Hellforce-t és 
nt kiadó Buka 
ainment berkeiben 
lik. Akciójátékok 
tén tapasztalt tagjai 
ejlesztik első játéku- 
Collapse-et. 1 
MA 

Hová fejlődött a hor- 
vát játékfejlesztés! No 
pont nem arról van szó, 
hogy a Collapse-et is ők készítik, hanem 
arról, hogy az ukrán fejlesztőcsapat gya- 
núsan a Croteamre hajazóan nevezte el 
magát. Sajnos vagy sem, nem egy újabb, 
Serious Sam-féle mega-irtóhadjárat, ha- 
nem egy vadonatúj, posztapokaliptikus 
mega-irtóhadjárat részesei leszünk. 


tISLINK 
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ATPS-akció alapja a tűzfegyverek 

és a közelharci szeletelőeszközök 
használatának ütős kombinációja lesz. 
Mivel a történet szerint négy évvel 

a XXII. század hajnala előtt járunk, a 
mából ismerős fegyverektől kezdve a 
futurisztikus ketyeréken át az ellenfelek- 
től zsákmányolt sokadik dimenziós 
plazmamordályokig mindennel villant- 
hatunk a szembejövőknek. Ám - hogy 
realisztikus legyen valamelyest a dolog 
- egyszerre csak kétféle lőfegyver lehet 
nálunk. 


is. Mindnek lesz valamilyen speckó 
kombója, amit elő lehet varázsolni a 
megfelelő mozgáskombinációval, s 
hogy a kardpárbaj (bár lehet, hogy az 
ellenfél csáppal védekezik, de ez most 
nem lényeg) még látványosabb legyen, 


ELOS ELLENÁLLÁS 
A sablonos puffogtatással szemben a 
közelharc jelent majd némi újdon- 
ságot. Egyrészt jó néhány fajta acél 


"ese. 
2919 


e 
ám 


Roundhouse kick 
Collapse-módra 


Ez a rakás holló 
nem jó előjel... 


akad majd az utunkba, s ezeket, hála 
a főhős biomechanikus jobb kezének, 
mind magunknál tarthatjuk egyszerre 


akrobatikus mutatványokra is képesek 
leszünk. Ne gondoljunk egy Prince of 
Persia szintű valamire, de a tereptár- 


gyakról, falakról, létrákról elrugaszkod- 

hatunk, szaltózhatunk stb. 

A pályák egyébként nemcsak ilyen 

módon lesznek interaktív szereplői 

az eseményeknek, de nagy részük 

le is rombolható majd. Előfordulhat 
például az, hogy szétlövik 
a falmaradványt, ahová 
behúzódtunk, így az 
örökkévalóságig nem 
dekkolhatunk ott - vagy 
egy tégla csap agyon min- 
ket, vagy egy sorozat. Ez 
természetesen visszafelé is 
működik, azaz RPG-vel mi is 
ráomlaszthatunk a lényekre 
egy fél házat. 


Az elvileg nonstop akciónak 
kikiáltott játékmenetbe a 
tervek szerint azért beépíte- 
nek némi feladatmegoldós 
és puzzle-elemeket, illetve 
a fegyverek is fejleszthetők lesznek 
(igen, irányítottan, hisz mégsem egy 
szerepjátékról beszélünk), sőt új kom- 
bókat és mozgásokat is elsajátíthatunk 
utunk során. Egyre több misztikus és 
természetfeletti dolog fog történni, sőt 
tíz-egynéhány NPC is be-bekapcsolódik 
majd az igen erősre tervezett történeti 
szál alakításába. Rengeteg kérdés merül 
majd fel, s lassan mi magunkis rádöbbe- 
nünk arra, hogy az egész (megmaradt) 
világ sorsa a mi kezünkben van. 

A Collapse-et nagyon szimpatikusan 
egyértelműen PC-re írják, s ha minden ös- 
szejön, még idén belevethetjük magunkat 
a sötét jövő még sötétebb történéseibe. 
Sam 
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Az autók kidolgo- 
zására nemlehet 
majd panaszunk 


-11— a ———— 


Svéd barátaink nem pihennek, ha 
már egyszer megvásárolták a WTCC 


jogait, újabb játékot fejlesztenek. 
De az idei túrautó sorozat szimulációjánál 
jóval többel készülnek előrukkolni. 


ersze azért még korai lenne 
a malacpersely után nyúlni. 
Elvégre nemrég volt karácsony, 


így elegendő aprópénz úgysem lehet 
benne, másrészt vélhetően nem holnap 
kerül a boltok polcaira a program. 

Szép is lenne, hiszen a bajnokság csak 
március 10-én kezdődik, s annak korai 
szakaszában még nem lehet pontosan 
lemodellezni az erőviszonyokat. 

De nem is baj, hogy várni kell rá pár hó- 
napot, addig ott az első rész. Gondolom, 
kevesen vannak, akik már megdöntöttek 
minden pályacsúcsot, és se online, se 
offline nem találnak maguknak kihívót. 
Ami engem illet, tartozom egy őszinte 
vallomással: az utóbbi hónapokban nem 
is játszottam a Race-el. Ez persze nem 


A gyártókkal folytatott hossza- 
dalmas tárgyalások után a FIA 
szabályalkotói ismét csavartak 


egyet a szabályokon. Ettől az 
évtől kezdve a versenyhétvé- 
gék első futama repülőrajttal 
indul. A második futamnál 
azonban továbbra is marad az 
állórajt, és az első 8 is válto- 
zatlanul fordított sorrendben 
gurul fel a rajtrácsra. 


a Race-t minősíti (na jó, kellett neki az 

a pár patch), hanem a GTR 2 érdeme. 
Összhatásában egyszerűen jobb. Főként, 
hogy felraktam rá a Culmone67-féle gra- 
fikai csomagot, amelynek köszönhetően 
mintha kicserélték volna a helyszíneket: 
első nekifutásra a gyáriak is jól néztek ki, 
de a mostani állapotukkal összehasonlít- 
va ég és föld a különbség 
- nemis értem, miért nem 
vették még be a teambe. 
Persze a grafikai tuninghoz 
vas is kell, ugyanis haszná- 
lata minimum nyolcszoros 
Anisotropic Filtering-et 
kíván - különben szemcsés 
a kép. A közel 1 gigás 
csomagot elég nehéz 
összevadászni a netről, 
ezért - hacsak a rendszer- 
gazdáink másképp nem 
gondolják - előbb utóbb 
feltesszük a GS onlinera is. 


No de visszatérve a Race 
07-re. Már a szezon kezdete 
előtt megkezdte a fejlesztést 
a csapat, ami arra utal, hogy 
nem csak új festésekre, 
netán 1-2 új autóra, esetleg 
néhány plusz versenyhely- 
színre számíthatunk, hanem 
egyéb téren is előrelépnek 
az első részhez képest. 
Apropó pályák: a 2007-es hivatalos verseny- 
naptárban 11 aszfaltcsik kapott helyet, 
köztük a szimulátoros közösség számára 
eddig ismeretlenekis. Ilyen a franciaországi 
Pau, amely amilyen rövid (2760 méter), 
annyi kanyart számlál. Ennek pont az ellen- 


Sisak nézet... de 
régen várok már 
erre a lehetőségre 


a za e ——"u;Ű.w.——.]. 


— am ADO a 
jelz — 
szant seg a- 


CN 
CASI 


téte a portugál Porto, amely 4700 méter és 
rengeteg benne az egyenes szakasz. A ta- 
valyi évhez képest újdonság még a holland 


Race of Portugal 


Csak én nem látom a koncepciót a vonalvezetésben? 


Zandvoort és a svéd Anderstorp - utóbbin 
2003-ban volt utoljára futam. A készítők 
ígérete szerint alternatív vonalvezetések 
és új városi pályákis kerülnek a programba 
- reméljük, most nem marad ki Brands 
Hatch Indy. 


Jóllátom, hogy 
J. jobb oldalon van 


ez akormány?! 


 — 


Végül elérkeztünk a játék igazi újdonsá- 
gához, amely egyben a SimBin számára is 
egy eddig felfedezetlen terület. A túrautók 
mellett ugyanis együléses versenygépek 
is vezethetők lesznek. Egész pontosan a 
Formula 3000 és a Formula 
BMW szériákban próbálhat- 
juk ki magunkat. A SimBin- 


nek fel kell kötnie a gatyáját,  SLYLZAJAT 
ugyanis a hasonló alapokon. OMH 
nyugvó rFactorhoz már KÖRNYEZET 
elkészítették mindkét VALÓSÁGOS 


sorozatot lelkes modderek, VERSENYHELYSZÍ 
és azok amellett, hogy 
remekül sikerültek, teljesen 
ingyenesek - csak az alap- 
játékot kell megvásárolni. 
Egyébként - a szakfórumo- 
kat olvasva - néhányan ab- 
ban reménykednek, hogy 

a SimBin saját Formula 1-es 
szimulátorára edz - ugyanis 
a Sony kizárólagos jogai ha- 
marosan lejárnak. És akinek 
még ez sem lenne elég, lesz 
még két választható autó- 
modell (5SR3, SR4), amelyek 
leginkább a prototípusokra 
emlékeztetnek. 

Mindent egybevetve, ha 

a mennyiség nem megy a 
minőség rovására, akkor 
ismét egy remek, lehetőségekben gazdag 
szimulátorral gazdagodunk - remélhetőleg 
még azidén. 

DrumStick 


FEJLESZTŐ 
SIMBIN DEVELOP 
TEAM 


MEGJELENÉS 
2007 VÉGE 


FEJLESZTŐI POR 
A svéd fejlesztőcsapa 


ival (GTR 1-2, GTL, R 
már bizonyított. Hai 
san kiderül, hogy az 
léses verdák világába 
otthon vannak-e. . . 


GÓRIA 
KAL FPS 


da "91-ben alakult 
A-ban, Potomac 
uter néven. Elein- 
reware cuccokat 
ottak (mint a Jazz 
ibbit). A sikert a 
; Unreal, majd a 
ament sorozat 
meg. Most is 

a folytatásán 


Bízunk abban, hogy a Gears of War nem úgy marad majd meg a 
köztudatban, mint egy újabb játék, amely miatt a PC-s közönségnek oka 
volt puffogni. Ha meg is jelenik, egy darabig biztosan kéretni fogja magát." 


fenti monda- 
tok szándé- 
kosan kerül- 


tek idézőjelbe. Mi írtuk 
a sorokat hónapokkal 
ezelőtt az Epic játéká- 
ról, a Gears of Warról. S 
hogy mi változott az- 
óta? Éppen csak a lé- 
nyeg, vagyis az, hogy 
immár ténnyé vált a já- 
ték PC-s megjelenése. 
Hosszú hónapok ideg- 
összeroppanástól fe- 
nyegetett, verejtékes 
körömrágással spékelt 
sajtófigyelése után te- 
hát végre eldőlt, hogy 
Marcus Fenix mogor- 
va tekintete a mi aszta- 
li masináinkon is szór- 


ja majd villámait. Éljen! Pedig kétségein- 
ket a kiadó minden eszközzel igyekezett 
fenntartani. Emlékezzünk például ar- 

ra, mikor az egyik reklámban szereplő 
GoW dobozon pillantottak meg a rajon- 
gók egy , Games for Windows" feliratot, 

s Microsofték csípőből vágták rá, hogy 
pusztán az egyik reklámgrafikus jelen- 
téktelen hibájáról van szó. Szegény bizo- 
nyára félrenyomkorászott valamit nasso- 
lás közben. 


Kevés játékról mondható el, hogy 
már a megjelenése előtt kiharcol ma- 


gának egy legendaközeli státust a 
hardcore gamerek szemében. A GoW- 
nak ez többé-kevésbé sikerült. A Mic- 
rosoft agresszív marketingstratégiája 
meghozta gyümölcsét, s ebből a gyü- 
mölcsből bőven jutott mindenkinek. 
A mozik vetítőtermei és a tévék kép- 
ernyői még kis hazánkban is hónapo- 
kig szuggerálták belénk, hogy mek- 


Ha valaki eddig csak a tévében és mo- 
zikban játszott trailer alapján tájéko- 
zódott a játék felől, itt az ideje, hogy 
Gary Jules pompás kis Mad Worldje után 
(mely a filmecske fülbemászó betétda- 
la volt) kicsit többet is megtudjon róla. 
Hivatalos megjelölése szerint (egy külső 


A LOCUST NEVI LÉNYEK EGY 
NAP JOBBNAK LÁTTÁK ELPLISZ- 
TÍTANI A FELETTÜK BURJÁNZÓ 

CIVILIZÁCIÓT 


kora játék is lesz ez a Gears of War. 
Azismertséghez persze a marketingre 
költött dollármilliók mellett más is kel- 
lett, példának okáért egy valóban kivá- 
ló játék. Márpedig a megjelenést köve- 
tően a világsajtó egyöntetűen hirdette 
a produktum nagyszerűségét. 90 száza- 
lék alatti értékelést, komolyan vehető 
negatív véleményeket csak elvétve talá- 
lunk, s az alkotás a Gamerankings.com 
összesítésén is 94 százalék körüli ered- 
ményt ért el. A játékkritikusok vélemé- 
nyét pedig szemmel láthatóan osztotta 
a nagyközönség is, amely a megjelenést 
követő 10 hét alatt több mint 3 millió 
példányt termelt be a boltok polcairól. 
Talán mégis kiérdemelte a ,követke- 

ző generációs játék" jelzőt, melyet 

még a megjelenés előtt ráaggattak? 


tünk benne, mely legalább annyira szól 
az óvatosságról, mint a vakmerőség- 
ről. Noha kifejezetten a PC-s adaptáció- 
ra vonatkozóan eleddig kevés az infor- 
máció, a játékmenet bizonyára nem s0- 
kat változik majd. A Gears of Warban két 
fontos barátunk van: az egyik a fedezék, 
a másik pedig a kezünkben lévő mor- 
dály. Kulcsszavaink pedig három ige: a 
lő, a szalad és a lapít. A tűzharc minden 
pillanata feszültséggel teli, hiszen ellen- 
ségeink igen rövid reakcióidővel lőnek 
minket szemen, mihelyt kikukkantunk 
egy betontömb vagy egy autóroncs 
mögül. A fedezékek használata egyéb- 
ként is minden rizikós pillanatban foko- 
zottan ajánlott. A képlet tehát szimp- 

la: kinézünk, tüzelünk, majd visszabu- 
kunk, és rohanunk tovább. Nagy kérdés, 


hogy a jól sikerült kontrolleres irányítás 
eme viszonylagos egyszerűségét a PC- 
s portolás után is képesek-e megőrizni. 


A taktikai részt az egyjátékos módban 
egy, a mi irányításunk alatt álló, né- 
hány tagú csapat jelenti majd, mely 
hasznunkra válhat ugyan - de sokszor 
nem is annyira az ellenség kiirtásában, 
mint inkább figyelmének elterelésé- 
ben. Ettől különböző, de nem kevés- 
bé fontos elem a kooperatív többjáté- 
kos mód, melyben - értelemszerűen 

- társainkkal összespanolva küzdhet- 
jük végig magunkat a pályákon. A kon- 
zolos tapasztalatok azt mutatják, hogy 
ez az opció (és általában a többjáté- 
kos mód) szenzációsan sikerült, és en- 
nek kapcsán szintén joggal bízhatunk 
abban, hogy a bőséges online lehe- 
tőségekkel rendelkező PC-s adaptá- 
ció még inkább kimeríti majd a lehe- 
tőségeket. Várhatóan integrálják majd 
az opciót, mely szerint kimentett ál- 
lásunktól is elkezdhetjük a közös küz- 
delmet (tehát még a pályát sem kell 
újrakezdeni), és természetesen eb- 
ben a módban minket is újraéleszthet- 
nek, akárcsak a társainkat mi magunk. 


Aminek kapcsán a legkevesebb módosí- 
tásra számíthatunk, az minden bizonnyal 
a sztori. Sera bolygójának felszíne alatt él- 
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degéltek a Locust nevű lények, melyek 
egy napon jobbnak látták elpusztítani a 
felettük burjánzó emberi civilizációt. A 
COG (Coalition of Ordered Government) 
hadserege képtelen megfékezni tombo- 
lásukat, mindeközben pedig lesittelik az 
általunk alakított Marcus Fenixet, a se- 
reg bátor tisztjét, mivel ő, apja után folyta- 
tott vakmerő kutatása okán megtagadja 
felettesei parancsát. Egy hozzánk hason- 
ló, 12 centi vastag a páncélom, de sisakot 
nem veszek" figura, Dom szabadít ki min- 
ket börtönünkből, így kezdhetjük meg 
nem hétköznapi kalandjainkat. A törté- 
net tehát sablonosnak tűnik (s ami azt il- 
leti, húzták is a szájukat miatta sokan), de 
jobb híján azért megteszi. Amennyiben 
pedig a sztorit nem farigcsálják újra, felte- 
hetően maradnak az ellenségek is. A Lo- 
custok, melyek többnyire humanoidok, 
különböző izgalmas külsejű fegyverekkel 
üdvözölnek majd minket találkáink során, 
és általában kvalitásaiknak, felszerelésük- 
nek megfelelően választják meg ellenünk 
a taktikájukat is. Jellemző a mesterséges 
intelligencia kifinomult megalkotására, 
hogy az ellenség igen óvatosan, megfon- 
toltan halad, kihasználja a fedezékeket, és 
igyekszik bekeríteni bennünket. A fenti- 
ektől még persze nem lesz forradalmi egy 
játék, hiszen attól, hogy belecsempészünk 
egy kis taktikát, meg némi mesterséges 
intelligenciát, még csak egy kis kellemes 
keveréket kapunk. Kell még valami... . 


Egyszerűen szólva: az Unreal motor 
odateszi magát. A rendelkezésre ál- 
ló információk egyelőre vajmi keve- 
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Mindig rühelltem 
ezt a fotelt. 


set árulnak el a Gears of War várha- 

tó PC-s gépigényéről, de aligha két- 
séges, hogy ez a vizuális élmény 
komoly materiális összetevőkre tart 
majd igényt - bár nem kétséges, az 
optimalizációra sem lesz panasz. Nem- 
csak pusztán a figurák minden rész- 
letre kiterjedő kidolgozottsága, a 
bőr, a ruhák meghökkentő ábrázo- 
lása, hanem a környezet körültekin- 
tő, igényes megalkotása is indokol- 
ja, hogy a PC-s adaptáció elkészítése- 
kor nagyon észnél legyenek a srácok. 
Mark Rein, az Epic vezetője nem vélet- 
lenül fogalmaz óvatosan, valahány- 
szor erről faggatják. A portolást per- 
sze még éppen csak elkezdték, tehát 
az igazán komoly nehézségekről ta- 
lán még maga sem tud okosakat mon- 
dani. Mindenesetre úgy véli, hogy 
alapvetően karakterünk és csapa- 
tunk irányításának átkalibrálása le- 
het a legfőbb gond, hiszen a konzo- 
los verzió tartalmaz egy rakás olyan 
megoldást, melynek PC-s megvalósí- 
tása problematikus. Ugyanakkor vi- 
szont a HALO példájával igyekezett 
biztatni a rajongókat, amely - véleke- 
dése szerint - hosszú idővel a konzo- 
los megjelenést követően még min- 
dig tudott újat mutatni a számító- 
gép-tulajdonosoknak. Ez igaz ugyan, 
de azt hiszem, legtöbbünk beér- 

né kevesebb újdonsággal is, ha vég- 
re a kezében tarthatná a játékot. 
Megjelenési dátumról pedig egye- 
lőre csak álmodozhatunk. Bár most 
már legalább okkal tehetjük. 
Duncan 
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Egy újabb nap 
meló a gyárban 
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Bocsi! Nem tudtam, 
hogy ekkorát 
fogsz fröccsenni! 


Aki bújt, akinem 


s S 
Neked a szemed 


világít, nekem meg 
a torkolattüzem 
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A rovarok világa cseppet sem mondható unalmasnak: szeretnek-gyűlölnek, 
lopnak-hazudnak, kémkednek, elképesztő tűzpárbajokba és autós üldözésekbe 


bonyolódnak — 


x 
gy tűnik, a különféle fejlesz- 
tőcsapatokhoz csatlakozott 


ex-LucasArtsosok igencsak be- 


indultak az utóbbi időkben. Tim Schafer 
remekbe szabott Psychonauts-ára biztos 
sokan emlékeztek. A Telltale Gamesnek 
köszönhetően újjászületett Sam § Max 


at ugyan nemrég 

, de olyan iparági 
nokból, akik többek 
a Monkey Island 
tot, a Full Throttle-t 
méltán híres 

the Tentacle-t 


története, az Autumn 
Moon Productions 
pedig őszre tervezi 
humoros kalandjátékát, 
a Vampyre Story-t. Az 
igazi nagy dobásra 
azonban a Crackpot 
Entertinment cég készül. 
A fejlesztőcsapat olyan 
kiváló szakemberekből 
állt össze, akik a Luca- 
sArts mellett például 

az Industrial Light and 
Magic vagy a Pixar 
cégeknél dolgoztak, 
gazdag virtuális port- 
fólióikban pedig olyan 
proggik szerepelnek, 
mint például a Day of the 
Tentacle, Grim Fandango, 
Full Throttle, Curse of the 
Monkey Island. 

A LucasArts játékokat 
mindig rendkívüli 
ötletesség és némi 


szürrealitás jellemezte, és az év végére 
tervezett Insectide sem lesz ez alól 
kivétel. Ahogy arra a cím is utal, ezúttal a 
rovarok kalandokkal teli mikrokozmikus, 
jövőbeli világába nyerünk betekintést. 


Az Insectide a távoli jövőben játszódik, 
amikoris bolygónk uralkodó élőlé- 
nyei már nem az emberek, hanem az 
intelligens rovarok. Az ízeltlábúak Troi 


A történet a Nectarola üdítőital üzemben 
történt rejtélyes gyilkossággal indul, mely 
újabb ,humanoid" akciót sejtet. A bűntény 
felderítésére a rendőrség legkitűnőbb 
szakembereit küldi. Ekkor lép színre a 
gyönyörűséges, fiatal, bizonyítási vágytól 
égő Miss. Chrys Liszt, a vélhetően magyar 
felmenőkkel dicsekvő bogárdetektív 
leány, aki sokat megélt, kissé kiégett és 
eléggé elhízott, nyugdíjazás előtt álló 
nyakkendős társával, Roachy Caruthers 
úrral kezd dolgozni az ügyön. A nyomozás 
szálai persze szokás szerint egyre jobban 


EKKOR LÉP SZINRE A GYÜ- 
NYÖRŰSÉGES FIATAL, BIZONYÍf- 
TÁSI VÁGYTÓL ÉGŐ MISS. CHRYS 
LISZT, A VÉLHETŐEN MAGYAR 
FELMENŐKKEL DICSEKVŐ 
BOGÁRDETEKTÍV LEÁNY 


városában élnek, mely az emberek (vagy 
humanoidok, ahogy a rovarok hívják 
őket) eltűnt metropolisának romjaira 
épült. Az emberiség a levegő elképesztő 
pollenszennyeződése miatt pusztult 

ki, ám a föld alatti katakombákban élő 
embermutánsok folyton visszatérésüket 
tervezik - akcióik mindig befuccsolnak 
valahogyan. 


összekuszálódnak, a rovarmetropolis 
alvilágába való alászállás pedig az egész 
ízeltlábú világ jövőjét meghatározó epikus 
kalanddá terebélyesedik. Miss. Lisztnek 
minden rovarbáját, intelligenciáját és 
ügyességét össze kell szednie, hogy 
bebizonyítsa a pörgős akciókalandban: 

a poloskák és a futrinkák városában is 
léteznek összesküvés-elméletek, a jó és a 


legalábbis így gondolja néhány ex-LucasArts-os játékfejlesztő. 


gonosz pedig ugyanúgy összeférhetetlen, 
mint az emberek világában. 


A játék groteszkül fekete világát Mike 
Levin vezető designer szerint olyan fil- 
mek inspirálták, mint például a Francia 
kapcsolat vagy Tim Burton művei. A Lu- 
casArts kalandjátékok mindig innovatív 
technikáikról voltak híresek, és bár az 
Insectide-ben legalább annyi akció lesz, 
mint amenryi kaland, remélhetőleg 
mindkét műfaj rajongói jól járnak majd. 
Míg a kalandjáték szálban a hagyomá- 
nyos ,bizonyítékgyűjtősdi-nyomo- 
zósdi" fog dominálni, az akciórészeket 
különféle burleszkekbe illő minijátékok, 
változatos bogárfegyver-párbajok 
teszik élvezetessé. Az ígéretek szerint 
azonban az akciórészekben sem az 
agyatlan mészárlás, inkább a stratégiai 
meggondolás játszik majd főszerepet. 
A fejlesztők innovatív interface-t ígér- 
nek, mely nagyban fogja fokozni a játék 
filmes, vagyishogy rajzfilmes hatását. 

A játék első részét év végére ígérik a 
fejlesztők. Rossz hír viszont, hogy az 
internetről lehet majd csak letölteni a 
programot - igaz, a második epizód 
megjelenése után állítólag a boltokba 
is bekerül a játék. 

Berr 
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kéne kN 


Csatolják be öveiket, 


és élvezzék a borzongást! 


BenO LCD monitorok - 
a játékosok választása. 


Hipersebesség a BenO.hu-nál 


SZERKESZTŐI JEGYZET 


k. 


S/ A GAMESTAR-CSAPAT UH 


BEMUTATÓ 


SY 


BEMLITATI ÚK: 


Drága Barátaim. 

Szóval aza helyzet, hogy jó ez a London, tény- 
leg, de azért már kezd egy kicsit sok lenni belőle. 
A magyart még nem... err, what s that word... tö- 
röm, de ez a Budapest-London-Woking ingázás 
kicsit kimerített. Persze, értetek bármit. A lényeg: 
megjelent a S.T.A.L.K.E.R. Fogalmazhattam 
volna körmönfontabban is, de hát oly régóta 
vártam, hogy leírhassam ezt a mondatot. Az 
évek során lassan a népi mendemondák szintjé- 
re került a projekt, nagyjából az aranytojást tojó 
tyúk, a hétmérföldes csizma és a Duke Nukem 
Forever mellé. Hatalmas megkönnyebbülés 

volt látni a végleges verziót, mert a legutóbbi 
londoni látogatás során tesztelt build alapján 
még nem tettem volna rá a nyakamat, hogy 
márciusban kész lesznek a srácok — szerencsére 
nem lett igazam. De nem ragozom, ha ügyesen 
két ujjatok közé csippentitek a szemközti oldal 
jobb alsó csücskét (a bal alsó sajnos rögzítve 
van) nagyjából a 61-es számjegy környékén és 
óvatosan lapoztok egyet, szaját szemetekkel 

is meggyőződhettek róla. (Sok sikert azimént 
vázolt procedúrához, bár bízok sikeretekben, 
elvégre eddig is eljutottatok valahogy.) Úgy 
tűnik, eza hónap a régi adósságok törlesztése 
jegyében telik, hiszen itt a Battlestations: Midway 
is, melyet eredetileg szintén nem 2007 márciu- 
sára ígértek nekünk, ha értitek, mire is utalgatok 
sunyin. De a lényeg hogy végre itt van. Utálok 
tartalomjegyzékesdit játszani, de muszáj ki- 
emelnem a Jade Empire-t is, mely szintén nem 
okozott csalódást... Szóval van itt minden, mint 


Bécsben, vígadjunk. 
mazur 


4 Jenna Jamesont szívesen 
" mikrofonvégre kapnám, ha 
; 98 értitek mire gondolok. 
Mt :-DDD 
pa 
1297 a 
BERR 
KALAND, 
MUZEÁLIS ÉRTÉKŰ 
AKÁRMI T4 ÉVE 
JÁTÉKÚJSÁGÍRÓ (COMPUTER 
MÁNIA, GAMESTAR) 
Valami fejessel beszélnék a 30 
Realmsnél, hátha megtudnám 
" az igazságot a Duke Nukem 
4 b Foreverrel kapcsolatban. És 
persze mindezt oknyomozó 
riportként a GS nézők elé 
SAM tárnám. 
AKCIÓ, 
STRATÉGIA, RPG 
6 ÉVE JÁTÉK- 
ÚJSÁGÍRÓ (EARTHOUAKE 
SZERVEZŐ, GAMESTAR) 


Kivel csinálnátok interjút a GS 


A BAMESTAR 


ÉRTÉKELÉSI 


RENDSZERE 


ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 


Csak és kizárólag abban az esetben érté- 
kelünk egy játékot százalékkal, ha az már 
kereskedelmi forgalomba került, illetve 
a játék fejlesztője/forgalmazója értéke- 
lésre késznek tartja a hozzánk eljuttatott 
verziót. 


A fenti okból kifolyólag minden játék 
esetében kiemelten ügyelünk arra, hogy 
az értékelés feladatát mindig a megfelelő 
teszter végezze. Gyu például sohasem fog 
FPS-t tesztelni, mint ahogy ZeroCool sem 
gazdasági menedzsert. 


HAVIIKÉRDÉS 


Az évek folyamán tesztelőink mindegyike 
specializálódott a játékstílusok valamelyiké- 
re. Ez persze nem azt jelenti, hogy más fajta 
játékokhoz nem ért, hanem azt, hogy az adott 
kategórián belül megjelent alkotásokról szin- 
te mindent tud, amit tudni lehet. 


Sohasem értékelünk egy játékot izoláltan 

- minden egyes alkotást saját kategóriájának 
standardjaihoz mérünk, azonos elvek alap- 
ján. Ez teszi lehetővé azt, hogy a cikk végén 
összehasonlítsuk a tesztelt játékot kategória- 
társaival. 


Aze havi kérdést BullEymANN tette fel nekünk, és a következő: 


077777 


MIG 


Minden értékelésnél nagyon nagy gondot fordítunk arra, 
hogy ebbe a kategóriába csak a legeslegjobb játékok 
kerülhessenek be. Ezek az alkotások állítják fel az új 
standardokat, a jövőben megjelenő programokat hozzájuk 
hasonlítjuk majd. Adott kategóriák legjobbjai éppúgy 
bekerülhetnekide, mint a forradalmi, új élményt kínáló 
játékok. 


SING 


Ebben a sávban szintén csak nagyon jó játékok 
szerepelhetnek, ám egy dolog közös bennük: valamiért 
lemaradtak a legjobbaktól. A tipikus másodikok ők, 
amelyekkel nagyon jó játszani, de egy év múlva már nem 
biztos, hogy beszélünk majd róluk. Ettől függetlenül 
élvezetesek, jó játékélményt nyújtanak, és mindenki 
számára ajánlhatóak. 


SIN 


Az ebbena kategóriában szereplő alkotások még jó 
játékoknak nevezhetők, ám minden esetben igaz rájuk, 
hogy kevéssé inspirálóak, nem egyenletesen érdekesek, 
esetleg a prezentálásba vagy a technikai kivitelezésbe 
csúsztak be hibák, és ezek hatására bizony jóval kevésbé 
szórakoztatóak, mint az előbbi két osztályba besorolt 
társaik. 


SÜNI 


Ezeknek a játékoknak még szintén vannak jó 
tulajdonságaik, ám a rosszak bizony már f 
Ötlettelen, fárasztó, esetleg technikailag tökéletlen 
programok, s ebből kifolyólag a játékélmény már épp hogy 
csak kielégítőnek nevezhető. Ki lehet őket próbálni, de 
végigjátszásuk csak az adott műfaj szerelmeseinek ajánlott. 


SÜN ÜYÜG 


Az ebbea csoportba sorolt játékokban nem nagyon 
fogsz szórakozást találni, még akkor sem, ha nagyítóval 
keresed. Végigjátszásról szó sincs, hiszen jóval hamarabb 
fognak felállni előlük még az adott stílus legelhivatottabb 
hívei is. Ha netán egy-egy ötlet megis tetszene bennük, 
lelkesedésed tutira lelohad majd, ha tovább játszol... 


SING 


Ezek azok a "játékok", amelyek nem egyszerűen 

nem szórakoztatnak, de a hajadat téped tőlük, vagy 
egyszerűen csak szánakozva röhögsz rajtuk. Technikailag 
katasztrofálisak, "játékmenettel" már-már nemis 
rendelkeznek. Ha meglátod valamelyiküket, menekülj, 
amíg megteheted, vagy égesd el a lemezt, 

és a maradványokat ásd el jó mélyre. 


-ben, ha bárki rendelkezésetekre állna a világon? 


W! 


MALACHIT 
MINDEN AMI 
SZUTYOK, ÉS EGYIGAZI 
ROGUE 
SÉVEA PCX-GS 
LEGFŐBB TÖRDELŐJE, 
DESIGNERE 


J 
W , 
eg 
kel 7 
SZITTYÓ 
ÜZLETI 
MENEDZSMENT JÁTÉKOK 


EZER ÉVE A SZAK- 
MÁBAN 


Ivan Iljics Lolmontovval, a 
Kukka Fukka Szopornyica 
feltalálójával és szabadalmaz- 
tatójával arról, hogy mégis 
ezt így hogy? 


A kedvenc szinésznőmmel 
Sophia Lorennel, és arról, hogy 
én miért nem?... :) 


Dieter Bohlen és Thomas 
Anders a Modern Talkingból, 
megtudhatnánk végre milyen 
lelki megpróbáltatásokon 
ment keresztül a germán pop- 
duó, amikor annó Angliában 
a"86-os Brother Louie című 
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Fila számuk kapcsán tévedésből 
LÁS, FPS, it Fsáurós TET e zar 
f ÁTÉ KOK jé patként reklámozták őket 
5 ÉVE országszerte. 
JÁTÉKÚJSÁGÍRÓ 
(GAMESTAR) 
Ha én csinálhatnám az 
. interjút, akkor mindenképpen 
Fe példaképemet, Alan 
. Shearert kérdezném meg az 
élet néhány fontos dolgáról, 
de kedvenc énekesemet, 
Pataky Attilát is kifaggatnám 
ASHE EPS ERTS RPE arról, hogy miért vitt politikát 
3ÉVEJ ÁTÉK- d és egyéb baromságokat a 
ÚJSÁGÍRÓ (PC.GAMES) zseniális Edda zenéjébe. 


—- Hmm, legyen mondjuk Darth 
Vader. Mindig is érdekelt, 
milyen érzés, ha az embert 
átalakítják olyanná, hogy 
bárhol az utcán fogni tudja a 


. b ad In 10 gigabites internetet. :) 


ZEROCOOL 
AUTÓVERSENY, 
FPS, AKCIÓ 
9 ÉVE 
JÁTÉKÚJSÁGÍRÓ (PC ZED, 
GAMESTAR) 


fal 


KECSKE 
RPG, 
ONLINE TAKTIKAI FPS-RTS, 
TYCOON-OK, SZOFTVERFE- 
ILESZTÉS 
5 ÉVE JÁTÉK- 
ÚJSÁGÍRÓ 


A Borg kollektív tudatot kér- 
dezném meg, hogy nekik is 42 
jött-e ki válasznak. 
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ROVATBEVEZETŐ 


HÁ ÚJ VAGY A td 


GAMES TAR-NÁ 


BOXOK 


reg Minden játékhoz tudunk mondani egy-két 
NYITÓKÉP A! olyan érdekességet, mely a konkrét cik- 
Acikkeket minden A € ktörzsnek nem képzi ugyan szerves részét, 
esetben megpróbáljuk XX de bűn lenne nem beszélni róluk. Ezeket 
nagy képekkel illusz- kh! azinfókat boxok formájában közöljük 
trálni, a sarokpont X veletek. Érdemes rájuk nézni. 


természetesen a X 
nyitókép, mely mind 9 
közül a legnagyobb. 
Hisszük, hogy a 
játékról kialakított 
teljes és hiteles véle- 
ményhez hozzátartozik 
a vizualitás, képi 
információt pedig nem 
lehet bélyegméretben 
közvetíteni. 


ITY.LIFE: DELUXE 


korra 16 ina kadotténet K9NYEÜ S kazdtaka 2 et tes 
e tagotót rgasn mt hamánze " 


HARDVERBOX 


Amíg világ a világ, 


a a PC-s játék egyik 
legfontosabb 

Gyorsnézet nünükéje marad 
Itt találjátok a a hardverigény. A 
játékhoz tartozó fejlődés folyamatos, a 
vitális információkat, fejlesztés pénzigényes, 
fejlesztő, kiadó, satöb- így ejts ERtÉ 
bi. A könnyebb beha- j8 a 1 bIbE. vá 
tárolás végett feltün- egújai ; 60 ára, 
tetjük a fejlesztők vess egy pillantást a 
korábbi játékait is. cikkek mellett talál- 
A Gyorslink a GameStar MEN eti EA érettebb 
Online adatbáziskódja, ÉRTÉKELŐ j se is ml g ő 
ahol a játékhoz Hosszú évek tapasztalásainak eredménye, minden lényegi információt tartalmaz, 1888 kék afatoke 
mindenféle linkeket, mely alapján egy játék mellet / ellen dönthetsz. Pontokba szedett pro-kontra, a játék beszátő ab Lt ze öl esánlge tás 
képeket, letöltéseket minden egyes aspektusának külön értékelése, a szerző összegző gondolatai, és az Ha kérdeznél, az arenaGgamestar.hu cS shavi kérdés 
találtok, összértéket képviselni hivatott 96 található benne. Az, És a többivel" hasonló játékok tárggyal: Amennyiben a tiédet választjuk Ki, postafordultával 


díjazunk is, csakúgy, mint ehónapban BullEymANN, aki egy 
10.000 forintos könyvcsomagot fog kapni a Beholder Kft. 
felajánlásában. Gratulálunk neki! 


között helyezheted el a tesztalanyt. 


Tesztelőink tapasztalt játékújságírók, akik hosszú ideje a szakmában vannak. Mind láttak már falon pókot, de ez nem jelenti azt, hogy véleményük minden esetben egyezni fog a Tiéddel, Ha 
szerinted túl szigorúan, vagy túl lágyszívűen értékeltünk egy játékot, küldd el nekünk saját verziódat levélben. Nyilván indokokkal és észérvekkel alátámasztva, ahogy azt mi is tesszük. 


Megkérdezném tőle: hogy hogy honnan akasztotta le megkérném, hogy ,mesél- mi újság van vele mosta- 
tehette, amit tett! ezt a sok tehetséges, kreatív jen" valamit a Fable 2- nában. 
embert, akik a GS-nél dol- ről, aztán amikor befejez- 


goznak? te, akkor megköszönném és 
ka ks en újrakezdeném azzal, hogy: 
Na jó, akkor most beszéljünk 
DUNCAN 3 -CSONTI- m8 BAD SECTOR a játékban TÉNYLEGESEN sze- k 
SZAKTERÜLET: FPS, STRATÉGI- SZAKTERÜLET: KÖRÖKRE SZAKTERÜLET: TPS, FPS, RPG, replő feature-ökről.." SZAKTERÜLET: RTS, FPS, 


ÁK, EGYÉB BESOROLHATAT- OSZTOTT STRATÉGIA, BIZONYOS RTS-EK KÖRÖKRE OSZTOTT 
LAN JÁTÉKOK MANAGER, RALLY ELŐÉLET: 15 ÉVE JÁTÉK- STRATÉGIA 


Ergün Idrizajjal beszélgetnék. Boe-vel. Megkérdezném, ; Peter Molyneux-vel: először John Carmackkal arról, hogy 


ELŐÉLET: 6 ÉVE ÚJSÁGÍRÓ, ELŐÉLET: 6 ÉVE JÁTÉK- ÚJSÁGÍRÓ (SZ6KBYTE, PC ELŐÉLET: 10 ÉVE JÁTÉK- 
RÁDIÓS (PC GURU) ÚJSÁGÍRÓ (PCZED, ZED, GAMESTAR) ÚJSÁGÍRÓ (576KBYTE, PC 
GAMESTAR) ZED, GAMESTAR) 


e. 
Igazság szerint Vanuatu Apukámmal, hogy mégis mi van Khm, nehéz kérdés. Azt hiszem ] Gordon Freemannel. Lehet, 
miniszterelnökével, Ham 1) azokkal a méhecskékkel, mert szívesen elbeszélgetnék hogy ha megered a nyelve, 
Linivel és lehetőleg úgy, hogy addig hogy d"gás, na azt még egy sötét sikátorban azzal egy bűbájos, cserfes fiatal- 
két hétig tartson az interjút értem. az emberrel, aki a tier 4-es ember. 
felvenni, másrészt pedig fizes- 8 paladin armorsetet dizájnolta. 
sék ők, hogy odautazhatok. De maradjunk inkább Angelina 


S ha már ott vagyok, akkor Jolie-nál ;) 
GYU attól kezdve bárkivel (legyen LASER A MADY 5 MAZUR 
SZAKTERÜLET: SPORT, mondjuk Rosemarie Delitt a SZAKTERÜLET: NŐI SZAKTERÜLET: AUTÓVERSENY, SZAKTERÜLET: FPS, RPG, RTS, 
MMORPG, RTS Standoff című sorozatból) FEHÉRNEMŰK — TPS, ÉS MINDEN AMI HW DÉMONOLÓGIA — 
ELŐÉLET: 17 ÉVE JÁTÉK- ELŐÉLET: FELFEDEZŐ ELŐÉLET: 5 ÉVE JÁTÉK- ELŐÉLET: 5 ÉVE JÁTÉK- 
ÚJSÁGÍRÓ (PC GURU, ÚJSÁGÍRÓ (GAMESTAR ÚJSÁGÍRÓ (GAMESTAR), 
OTHERSIDE, GAMESTAR) ONLINE, GAMESTAR) 2 ÉVE WARLOCK (WOW) 
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M.E.G..J.E.L.E.N.T. 


GYORSNÉZET 


TAKTIKAI FPS, 


RPG-ELEMEKKEL 


A CSERNOBILI REAKTOR 


KÖRÜLI ZÓNA 


THO 
GSC GAME WORLD 


Az 1995-ben alapított 
ukrán GSC Game World 
alapvetően két fő részből 
áll: az RTS-részleg felelős 
az emlékezetes Cossacks 
sorozatért (illetve a 
gyorsan elfeledett Heroes 
of Annihilated Empire- 
sért), míg az FPS... Nos, 
sejthetitek, hogy ők melyik 
játékba ölték utóbbi hat 


SHADOW úE 


Hát ezt is megértük... hittétek volna? Hosszú éveken át tartó huzavona, egyre 
feszültebb várakozás, ígéretek és csalódások után végre valóban elkészült 

a S.T.A.L.K.E.R. Sosem volt jogosabb a kérdés: megérte ennyit várni rá? Azok 
kedvéért, akik nem szeretnek olvasni, és inkább átugranák a következő kilenc oldalt — 
valamint úgy érzik, a hat éven felül már tényleg nem tudják kivárni azt a pár percet, míg 
a cikk végére érnek —, a válasz tömören: igen. Most pedig a többiek kedvéért tekintsük 
végig szép higgadtan, hogy miért játéktörténelmi pillanat 2007 márciusa. 
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M.E.G.J.EL.EN.T. 


z 1986-os csernobili esemé- 

nyekről mindenki tud valamit, 

emlékszünk korabeli képekre, 
az idősebbek valószínűleg még arra is, 
amikor a híradóból értesültünk arról, 
hogy mi történt az akkor még nagyon 
is létező ,baráti nagyhatalom", a Szov- 
jetunió hozzánk közelebb eső csücské- 
ben. Másnap gyanakodva nézegettük 
az eget, hátha látjuk, ha jön az atom, 
és gyorsan el tudunk bújni - de volt 
is alapja a paranoiának (még a paksi 
atomerőmű automatikája is lekapcsolta 
magát ijedtében). Ezek után el lehet 
képzelni, hogy mi történt a csernobili 
erőmű közvetlen közelében. Pontosab- 
ban nem lehet elképzelni - csak annak 
van némi képe róla, aki már járt ott, lát- 
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7. MÁRCIUS 


GIBIRIN 


ta a sugárzás hatására vörösbe borult 
közeli erdőt és a körülötte csatangoló 
farkasokat vagy az evakuálás után 
kísértetvárossá változott Pripjatyot... 

A S.T.A.L.K.E.R. azonban nem elégszik 
meg azzal, hogy afféle virtuális idegen- 
vezetést tartson nekünk a Zónában. 
Egyrészt már a robbanás idején 
különféle pletykák terjedtek arról, hogy 
talán nem véletlen baleset okozta a 
katasztrófát, s ezek a , mendemondák" 
már szerves részét képezik a játéknak. 
Titkos nukleáris kísérletek, melyekről 
még az ukrán kormánynak sincs pontos 
tudomása? Másrészt - és a történet itt 
csap át végleg fikcióba - a játék 2006 
márciusára (ez a fejlesztés egy bizonyos 
stádiumában még nyilván a , közel- 


jövőnek" volt elképzelve) egy újabb 
balesetet vizionál, amely még furcsább 
és még rejtélyesebb jelenségekhez 
vezet. Ezek eredményeképpen - és az 
ukrán vezetés minden erőfeszítése elle- 
nére - néhány év múlva beszivárognak 
a Zónába a kutatók, a fosztogatók, 
mindenekelőtt pedig a stalkereknek 
nevezett szerencsevadászok, akik a 
veszélyes belső területekről szállítanak 
értékes leleteket tanulmányozásra a 
tudósoknak. Jól fizető állás, csak egy 
kicsit kockázatos: a Zóna sosem volt 
barátságtalanabb 

környék, 
mint 


most. Nem csoda, hogy a stalkerek 
különféle frakciókba tömörülve 
próbálnak megélni-túlélni, miközben 
nemcsak a természeti erőkkel, különfé- 
le anomáliákkal és a szabadban kószáló 
fura ragadozókkal kell megküzdeniük, 
hanem ellenséges érdekcsoportokkal, 
egyebek mellett a katonasággal is. 
2012-ben egy hullákkal megrakott 
teherautó száguld kifelé a Zóna belse- 
jéből, ám egy baleset következ- 
tében felborul: főhősünk 
azonban túléli az 
esetet, pedig 


M.E.G..J.E.L.E.N.T. 


már kétszeresen is halottnak kellene 
lennie. A becsületes megtaláló egy kö- 
zeli településre menekít minket, végül 
a helyi orgazdánál térünk magunkhoz. 
Bármennyire meglepő is, házigazdánk, 
bizonyos Sigorovich nem csupán va- 
lami homályos filantróp indíttatásból, 
puszira mentette meg irhánkat, lesz 
tennivalónk bőven. Névtelen hősünk, 


akire a karján látható tetoválás nyomán 
a későbbiekben mint , Marked One"-ra 
(kb. ,a megjelölt") hivatkoznak - ami 
annális különlegesebb, mivel a Zóna 
külső régióiban még nemigen láttak 
élő embert a titokzatos , jellel"- máris 
kap egy feladatot, és törleszthet. És 


ezzel kiléptünk a nagybetűs Élet- 
be. De legalábbis a nagybetűs 
Zónába. 


Nem kell hozzá sok, hogy rádöbben- 
jünk: a S.T.A.L.K.E.R. más koncepció 
mentén épül fel, mint eddig bármilyen 


FPS. A legfontosabb újítás a Zóna 
tőlünk független működése, melyet 

a GSC büszkesége, az A-Life névre ke- 
resztelt MI vezérel. A fejlesztők először 
egy teljesen szimulációalapú világot 
képzeltek el, ahol minden és mindenki 
tengeti a maga kis életét. Ám kiderült, 


pa. 


hogyez a 

játékos számára nem túl élvezetes, 
mert szép és jó felfedezgetni a csernos 
bili vidéket, de ha nincs valami konkrét 
kapaszkodó, például egy sztori, amely 
legalább valamiféle támpontot adhat, 
előbb-utóbb elveszettnek fogja érezni 
magát, nem lesz motivációja. Egy 
lineáris történetet azonban képtelen- 
ség beilleszteni egy élő(nek szánt) 
világba - következett tehát a hosszas 
egyensúlyozgatás, de megérte, mert 
a végeredmény tökéletes átmenetet 
képez a két, látszólag ellentmondó 
koncepció között. Bekerült egy 
alaposan kidolgozott, érdekes történet 
- mint ismeretes, ez játékstílusunktól, 


segítünk valame- 

lyik oldalnak. Új 
ajátékosként" nem 
fordul hirtelen 
mindenki elle- 

nünk, megoszlik 

a figyelmük, míg 

más FPS-ek- 

ben csapatos 
küldetéseknél gyakran 
érezhettük úgy, hogy mindenkit 
nekünk kell lelőnünk, és mindenki 

a mi bőrünkre pályázik... hiába van 
még körülöttünk az a többi remek 
fiatalember potenciális golyófogónak?! 
Máskülönben is történnek tőlünk 
független dolgok: ha kipucolunk egy 


SENKI SEM ÖRÜL, HA EGY ROSSZ- 
ARCÚ, VODKASZAGÚ PASAS ROHAN 
FELÉ KALASNYIKOVVAL 


cselekedeteinktől függően hétféle 
módon végződhet -, melynek vonalán 
haladhat a játékos, ugyanakkor bőven 
hagy teret felfedezésre, kalandozásra 
is. Ha kisebb léptékben elemezzük 

az MI viselkedését, akkor remekül le 
lehet mérni a képességeit azon, hogy 
miképp reagál, amikor egy tőlünk füg- 
getlen harcba avatkozunk bele: előfor- 
dul, hogy a közelből fegyverropogást 
hallunk, és ha éppen olyanunk van, 


Me AZ X-RAYTŐL NAPJAINKIG 


2001 márciusában, egy szép nyári 
estén olvastunk egy hírt, melyben az állt, 
hogy két nap múlva kezdődik Cannes- 
ban a Milia nevezetű játékkiállítás. 
Gondoltunk egyet, összepakoltuk a 
holminkat, és elindultunk. Egy rövidke 
esti pihenés a hosszú út után, és másnap 
reggel-beindult a show. Bevallom, ennyire 
lapos rendezvényen még nem voltunk 

- viszont egyvalami nagyon érdekes volt. 
Három ukrán srác mutogatta az X-Ray 
nevezetű engine-t, melyet igazából nem 
tudtunk elhelyezni magunkban: a kort 
messze megelőző grafikai megoldásokat 
láthattunk. Akkoriban ez körülbelül olyan 
volt, mintha ma belepillanthatnánk a 
Crysis 2-be! Azonnal megismerkedtünk a 
csapattal, mert sejtettük, hogy ebből lesz 
valami. Nem sokkal ezután, hivatalosan 

is bejelentették, hogy az Oblivion Loston 
dolgoznak, mely az egykori csernobili ka- 
tasztrófa helyszínén játszódik ma 

április 8-án átnevezték a készül 

ekkortól ismertük úgy, hogy S.T.A.L.K.E.R.: 
Oblivion Lost. Teltek ahónapok, és néhány 
kép kivételével semmit sem kaptunk róla. 
Aztán a csapat egyik tagja elhintette az 
infót, amely szerint 2003 februárjában 
biztosan kezünkben lesz majd egy 
játszható demó! Hoppá! Akkor lehet, 


hogy hamarosan megjelenik - gondoltuk. 
Szomorúan vettük tudomásul, hogy 2003 
januárjában kitolták a megjelenést év 
végéig, sőt inkább 2004 első negyed- 
évére. Egészen 2003 májusáig nem volt 
kiadója a játéknak, amikor is hetedikén, 
szerdán a THO-hoz került a projekt. Ekkor 
még mindig sziklaszilárdnak tűnt a 2004 
eleji időpont. Alig 16 nappal a kiadó 
bejelentése után megindultak a pletykák 
egy bizonyos 2004. szeptemberi megjele- 
nésről! Május 31-én érkezett a helyesbítés, 
miszerint tévedés történt, és csak, vicc" a 
szeptemberi megjelenés - ekkor még azt 
hittük, előbb lesz. Azután már 2004 elején 
jártunk, de megjelenési dátumot még 
mindig nem kaptunk. Sikerült azonban el- 
jutnunk a fejlesztők főhadiszállására, ahol 
hatalmas partit csaptunk, nyomultunk 
single és multiplayerrel egyaránt, mi több, 
ellátogattunk a Zónába is - hihetetlen, 
maradandó élmény volt! 2004. június - a 
játék sehol, de 26-án elszólta magát a 
THO: a játék béta-fázisba lépett! Hopp, le- 
het, hogy a Half-Life 2, a Doom 3 és a nagy 
5.T.A.L.K.E.R. egy időben jön ki? Mókás 
lenne! 2004. október 18-án, hétfőn olvas- 
hattuk a hírt, mely szerint az akkori, 2005. 
első negyedéves megjelenési dátumot 
2005 májusára módosították - vazz? Ek- 


kor akartam először átnevezni a játékot 
5.T.A.L.K.E.R. Foreverré XI. Nem is kellett 
olyan sokat várni, hiszen 2005. feb- 
ruár 2-án csak annyit közölt a THO, 
hogy nem, nem jelenik meg a játék 
májusban. Ezt követően a kiadó 
megesküdött, hogy 2006 ősze a 

tuti időpont. . . Ettől kezdve pedig 
elkezdték keményen visszafogni 

a marketinggépezetet, kevesebb 
kép, és szinte nulla videó érkezett 
róla. Még a nagy játékshow-król 

is eltüntették, nehogy valaki 

újra helytelen infókat kapjon, és 
terjesszen róla. A 2006-os E3-on 

nem tette tiszteletét a játék, de 

ekkor már megerősítették a 2007- 

es megjelenést. A 2006-os Games 
Conventionön újra láthattuk, mi 
több, akár 32-en is nyomulhattak 
vele teljesen publikusan mul- 
tiplayerben. Innentől pedig már 
ismert a történet: kijött a végleges 
dobozkép, 2007 februárjában 

több ezer béta-kulcsot osztottak ki 

- ebből sok hazánkba is jutott, játsz- 
hattunkis vele, március másodikán 
pedig történelmi pillanat következett 
be: elkészült a végleges változat. 
ZeroCool 


bázist, mire újra arra járunk, talán 

már mások költöztek oda. Ha túl sok 
tárgyat halmozunk fel magunknál, és 
kénytelenek vagyunk egy részét menet 
közben elhajigálni, másnapra talán ott- 
marad, talán nem. A leglehetetlenebb 
helyeken futhatunk össze barátokkal, 
ellenségekkel, mert nem csak mi 
vándorolunk, és nem csak mi keressük 
a szép pénzt hozó artifacteket. Ugyan 
vannak bizonyos események, melyek 


A Kijevi Balett Modern Tánc Altagozata cseppet sem örült, 
hogy félbeszakítottuk a próbát. 


mindenképp bekövetkeznek, kár lenne 
rálegyinteni azzal, hogy ,áh, ezt is csak 
szkriptelték, ennyit az MI-ről". Külön- 
ben is, az MI összetettségének egyik 
negatív velejárója, hogy a nehézség 
képes bosszantóan ingadozni, de 

ez kivédhetetlen - jó példa lehet az 


Oblivion, amelyben azzal igyekeztek 
ezt a jelenséget ellensúlyozni, hogy 
ellenfeleink velünk arányosan erősöd- 
tek, márpedig sokaknak nem igazán 
nyerte el a tetszését ez a módszer. 

A S.T.A.L.K.E.R.-ben kiszámíthatóbb 

a kihívás mértéke, mivel a reaktor, 


Ha nem lenne így is elég lepukkant a környék, most még lejjebb 


visszük a telekárakat. 
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BEMUTATÓ M.E.G.J.E.LEN.T. 


tehát a Zóna középpontja felé haladva 
egyre nehezebb terepre, illetve ennek 
megfelelően egyre jobban felszerelt 
ellenfelekre számíthatunk. 


FPS-EN TÚL... 
Egyedivé teszi még a S.T.A.L.K.E.R.-t 
a műfajok keveredése is. Az FPS- 
rész a taktikai shooterek felé húz: 
haladhatunk lehajolva, akár guggol- 
va is, jobbra-balra kihajolhatunk a 
fedezékek mögül... Futás közben 
lövöldözni például legfeljebb 
lélektani hadviselésként lehet 
hatékony, amennyiben senki sem 
örül annak, ha egy rossz arcú, i 
vodkaszagú pasas rohan feléje 
Kalasnyikovval - hacsak nem 
shotgun van nálunk, mely- 
nek így is, úgy is nagy 
a szórása, a legbiz- 
tosabb lelassítani, 
vagy még inkább 
megállni, külön 
gombbal célozni, b 
majd miután vál- 
lunkhoz emeltük a 
mordályt, rövid 50- 
rozatokat eregetni. 
(A fejlövéseknek 
természetesen a 
S.T.A.L.K.E.R.-ben is 
azonnali halál az eredmé- 
nye, de ha nem vesszük a fárad- 
ságot arra, hogy rendesen célozzunk, 
a heccsát esélye egy lottóötösével 
vetekszik.) Válthatunk a tüzelési módok 
közt, különböző speciális lőszereket ta- 
lálunk a legkülönfélébb fegyverekhez 
extrákkal tovább is 
[ őt 


relhetünk gépfegyverre). Mindemellett 
hiteles a ballisztika (nem számoltam 
utána papíron a röppályáknak, csak 
megérzés, viszont többször is sikerült 
egy fedezékben gubbasztó ellenfelet 

a tereptárgyakról lepattanó golyókkal 
eltalálni), valamint a fizika: a visszarán- 
tás nem vészes, de azért számolnunk 
kell vele, és ugyan a S.T.A.L.K.E.R. nem 
igényel Day of Defeat szintű folyamatos 
ellencélzást (ahol tüzelésnél úgy rángat 
felfelé a cső, hogy folyamatosan kell 


a — lefelétolni az egeret), azért nem is 


Doom-0Ouake-szerű fegyvereink 
vannak. Ha pedig már itt tartunk, a 
5 játék elején a fegyverek bőséges vá- 
, Jasztéka (összesen közel negyven!) 
"e vellenére sem leszünk igazán 
releresztve jobb cuccokkal, 
: úgyhogy igen béosztónak 
kelllenni álőszerrel: Bár 
"  ellenfeleinktől néha 
zsákmányolhatunk 
komolyabb fegyvereket 
is, érdemes megbarát- 
kozni a pisztoly (ez 
feltápolva, netán spéci 
. — lőszerrel töltve azért 
nem játékszer) vagy 
akár a kés használatával. 
Később már bőven lesz 
választási lehetőségünk, 
úgyhogy mindenki az általa 
preferált harcmodorhoz leg- 
jobbanillő szerszámokkal pakolhatja 
meg magát - bár ezzel kapcsolatban is 
tárolókapacitásunk okozza a legtöbb 
fejfájást: egyik-másik fegyver már rég 
üres tárral pihen tatyónkban, mégis 
nehéz szívvel válik meg tőlük az ember. 
Szintén a realizmus felé viszi a játékot, 


mm 
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ESA TTTASZTAN DÁN EGEK HEÉTAN 


AGROPROM 
Az Agropom állomást a barátságtalan (ám szerencsére 
végletekig korrupt és megvesztegethető) ukrán kado- 


naság őrzi. Félúton kénytelenek leszünk lemerészkedni 
a föld alá, ahol igen érdekes meglepetés vár minket... 


CORDON 
Itt térünk magunkhoz, itt kezdünk bele a Zóna felfedezésébe. Ele- 
inte még minden veszélytelennek tűnik: stalkerek beszélgetnek, 
gitároznak tábortüzek körül, minden békés és csendes... egészen 
addig, míg magunk mögött nem hagyjuk a közeli vasúti hidat... 


DARK VALLEY 


Egy küldetés szerint titkos dokumentumokat kell lenyúlnunk egy régi 
laboratóriumból, de nem lesz egyszerű dolgunk. Az odavezető úton 
egy banditák által megszállt falun kell áthaladnunk (a Zóna ,ócska- 

vastelepén") de a laborban is adódnak majd... kellemetlenségek. 


YANTAR 
Bár a Zónában kevés épeszű embert találni, Yantar az őrület biro- 
dalma. Mindenütt stalkerek lopakodnak, akik már nem urai önma- 


guknak. Hogy kiderítsük, mi is áll az események hátterében, elő- 
ször el kell nyernünk a tudósok bizalmát. Apróbb szívességekkel. 
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GARBAGE 
A Zóna óriási hulladéktemetőjében gyakran meg fogunk fordul- 
ni, például stalkerek egy csoportját kell kisegítenünk a banditák 


helyi táborának felszámolásában. Az igazi veszélyt azonban nem 
ők, hanem az errefelé gyakori mutánsok jelentik. 


Bár az évek alatt szállingózó képekből-videókbó 
valószínűleg mindenkiben kialakult egy kép a 
5.T.A.L.K.E.R. óriási, nyitott világáról, készüljetek fel 
meglepetésekre. A zónában kalandozva lélegzetel- 
állító részletességgel kidolgozott, egyedi hangula- 
tú és változatos helyszínek várnak ránk. 


46 


ARMY WAREHOUSE 
Hamar világossá válik, hogy a S.T.A.L.K.E.R. frakciói közül talán a Duty 
és a Freedom szíveli legkevésbé egymást. Miután a Duty szabályosan 


lerohanja a Freedom bázist, nem lehet hibáztatni őket, ha a Freedom 
tagjai némiképp hűvös fogadtatásban részesítenek bennünket. 


A Duty frakció székhelye szinte egy kisváros: megvan a maga han- 
gulata, ráadásul a bár tulajdonosa a legjobb információforrás az 
egész játékban. A legkiemelkedőbb helyi látványosság az Aréna, ! 

melyben természetesen mi is próbára tehetjük szerencsénket. 
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CHERNOBYL NPP 
4 a 3 RED FOREST i . Mu . Í Maga a hírhedt reaktor, a nagy finálé helyszíne. Hogy itt , nincs minden 
; 4 a. , rendben" talán nem a legmegfelelőbb kifejezés: tökéletes védőfelszerelés 


nélkül azonnal meghalnánk, ha erre vetődnénk, de a legszürreálisabb 
színekben pompázó égbolt sejteni engedi, hogy itt másis vár ránk. 


PRIPYAT 
Pripjatyot valaki találóan újkori Pompeii-nek nevezte: valódi, még- 
Kek sa ét is teljesen szürreális környezet, egészen egyedi hangulattal, hát- 
RED FÖRESÍ térben pedig az ikonikus óriáskerékkel, melyre sosem ült fel senki: 
az 1986-os tragédia után néhány nappal nyitották volna meg. 


A halálos sugárzás hatására klorofiljétől megfosztott, vörös színbe öltö- 
zött erdő jellegzetes látványossága a Zónának. Turisztikai értékét sajnos 
jelentősen csökkentik a közelben randalírozó mutáns kutyacsordák, 
pedig egy hangulatos kis radarállomás is található a környéken. 


BEMLTATÓ  M.E.G.J.E.L.E.N.T. 


999 hogy fegyvereink állapota romlik, 


egyre gyakrabban ragadnak be (ilyen- 


kor újra kell tölteni őket), míg végül 


felmondják a szolgálatot. Leginkább 


azonban az lehet kellemetlen, hogy 
noha sprintelhetünk is, ez gyorsan 


csökkenti erőnlétünket: minél inkább 


túlpakoljuk magunkat (negyven kiló 


fölé már nem érdemes menni), annál 
gyorsabban fáradunk ki. Energiaitalok- 
kal ugyan kitolhatjuk tűréshatárunkat, 


de ha menekülés közben elfogy a 
szufla, csak állunk, lihegve, tehetet- 
lenül - nem jó. (Szárnyakat ad, mi? 
De szép is lenne.) Számít a tárgyak 


mérete és súlya is, bár előbbi nem fog 
különösebb gondot okozni, de azért el 
lehet szöszölni a pakolászással. Nem 


baj azért, hakicsit rendet tartunk a 


hátizsákban, mert nem lehet minden 
tárgyat gyorsbillentyűre rendelni, és 


ezt-azt néha inventoryból kell majd 


aktiválnunk. (Márpedig igen gyalázatos 


halál úgy odaveszni, hogy közben 


könyékig turkálunk holmijaink között.) 
Összességében lehetett volna még rea- 
lisztikusabb is a S.T.A.L.K.E.R. - a kérdés 
az, hogy lett volna-e értelme. Ennyi már 
bőven elég ahhoz, hogy ne érezzük túl 
irreálisnak, Ouake-szerűnek az akciót, 
de annyira azért nem vacakolós, hogy 
túlságosan lelassítaná a pörgést. Nyil- 
ván szubjektív, hogy ki melyik véglet 
felé húz - számomra remek középútnak 


tűnt a S.T.A.L.K.E.R. tempója. 


Ami az RPG-elemeket illeti, karakterünk 
mindenekelőtt döntéseinek sorozata, 
általunk választott viselkedése alapján 


válik egyedivé. Nem lép szinteket, 
képességei nem fejlődnek, csupán 
felszerelése. Ezt természetesen nem 


szabad lebecsülni, mert nyilván nem 


A renderelt átvezető mozik minősége egészen megdöbbentő: bár az animáció nem mindig tökéletes, a modellek kidolgozottsága 
a fotorealizmus felé hajlik. Ami pedig végképp kivételessé teszi, az a horrormozikból ellesett , elrejtés-megmutatás" trükkje: 


a S.T.A.L.K.E.R. átvezetői az ijesztő hatásokat inkább a rémségek , sejtetéséve 


célravezető ingben-gatyában legény- 
kedni a nukleáris sztyeppéken, de erre 
úgyis mindenki hamar rájön, ahogy egy 
fertőzöttebb területre keveredik, és 
csak nézi, hogyan kúszik felfelé a sugár- 
fertőzöttségét jelző csík. Ez egyébként 
az orosz virtus szellemében vodkával 
orvosolható a legköltséghatékonyabb 
módon - annak minden ismert mellék- 
hatásával együtt -, de később találunk 


I 


érik el. 


közepéből kell kikaparni őket, nem 
meglepő, hogy pozitív hatásaik mellett 
szinte mindig valamilyen hátránnyabis 
járnak. Eleinte nem is nagyon éri meg 
ezekkel vacakolni, többet ártanak, mint 
használnak (bár el lehet adni őket jó 
pénzért). Később azonban belefutunk 
jobb, ritkább artifactekbe is - nyilván 
érdemes úgy összeválogatni őket, hogy 
hatásuk kiegyensúlyozott legyen. Az is 


)) NEM CÉLRAVEZETŐ INGBEN- 
GATYÁBAN LEGÉNYKEDNI A NIIK- 
LEÁRIS SZTYEPPÉKEN (( 


szilárd halmazállapotú állapotjavító 
szereket is. Csak hát abban hol a 
legendás balkáni romantika (maradjunk 
a mélyszlávnál - ender)? 

Az övünkre akasztható artifactek szin- 
tén értékes stratégiai mélységet adnak 
a játéknak: mivel ezeket a rejtélyes 
tárgyakat nem tündérkék hajtogatják 
rózsasziromból meg harmatcseppből, 
hanem úgy nagy általánosságban 
büdös nagy radioaktív anomáliák kellős 


Végre egy gerinces ember! 


elképzelhető, hogy szituációtól függő- 
en különféle variációkban alkalmazzuk 
őket: ha például erős a radioaktivitás, 
akár még a tűzzel szembeni fokozott 
érzékenységet is érdemes bevállalni 
mint kellemetlen mellékhatást, ha 
máskülönben sugárfertőzés elleni 
védelmet nyerhetünk... és így tovább. 
Ami a földhözragadtabb RPG-elemeket 
illeti: a játékból végül kikerült az alvás 
lehetősége (magunk közt szólva nem 


Cö 
uvdér 


is nagyon lett volna értelme, az Obli- 
vionban is csak szintlépéshez volt jó, 
meg kivárni a boltok nyitását), de enni 
kell, nincs mese. Bizonyos idő elteltével 
megjelenik az ikon, hogy tán haraphat- 
nók valamit; nem okozhat problémát, 
menet közben biztos fogunk kukázni 
valamit, de a figyelmesek előre is bevá- 
sárolhatnak maguknakilyen esetekre. 


MEGFELELŐ EMBEREK, 
KÉNYES FELADATOK 

A sztori küldetések mentén bontakozik 
ki, de természetesen a főcsapástól 
függetlenül is vállalhatunk megbízatá- 
sokat (főleg azért, mert gyakran nemis 
tudjuk, merre van az a bizonyos ,főcsa- 
pás"). Vannak összetettebb, izgalmas 
küldetések, melyek akár láncként is 
kapcsolódhatnak egymáshoz, komplex 
kis történeteket alkotva, de vannak 
olyanokis, melyeket valami BASIC 
programmal generálhattak. (Ettől 
függetlenül mindenképp érdemes 
szétnézni még az egyszerűbbek között 
is, mert gyakori a ,hozz el egy ilyen, 
egy olyan meg egy amolyan artifactet" 
feladat, és nagy az esélye, hogy 

amikor felvesszük a küldetést, már le 

is adhatjuk, mert minden szükséges 
tárgy ott figyel a táskánkban.) A dolog 
igazi szépségét az adja, hogy a legtöbb 
feladat többféleképpen is megoldható, 
nem csupán az esemé- 
nyek lebonyolítását, de 
azok végkimenetelét 
illetően is. A játék során 
lépten-nyomon dön- 
tésekre kény- 
szerülünk, 


úgyhogy ez vég- 
képp elhessegeti za ! 
az ,agyatlan súter" képze- 1 4 
tét. Döntéseinknek súlyuk 

van, mégsem lehet , elrontani" a játé- 
kot, és akármit teszünk is, mindenképp 
el fogunk jutni valamelyik befejezésig. 
A döntés persze a beleélést is nagyban 
segíti, úgyhogy még egy elismerés a 
GSC-nek: nemcsak a felfedezés, hanem 
a történet formálása szempontjából 

is tökéletes az illúzió. Bármily rusnya 
legyen is főhősünk ábrázata, képesek 
leszünk valamilyen szinten beleélni 
magunkat a helyzetébe. 


Döntéseink és azok következményei 

jól lemérhetők a S.T.A.L.K.E.R. különféle 
érdekcsoportjain, pontosabban a 
hozzájuk fűződő viszonyunkon. A 
frakciók elsősorban módszereikben, 
mentalitásukban különböznek, azaz 
saját játékstílusunktól is függ, hogy 
lassacskán melyikük felé gravitálunk. 

A frakciók természetesen rühellik egy- 
mást (legalábbis többnyire), úgyhogy 
könnyen előfordulhat, hogy új bará- 
tainkkal új ellenségeket is szerzünk. A 
régiek mellé. 

Mindenképp érdemes mérlegelni, hogy 
kikkel állunk össze - persze nem dörgö- 
lőzhetünk oda akárkihez. Nem csupán 
stalkerek bandáiról van szó, ugyan- 
ilyen fontos tényező például a Zóna 
biztosítására kirendelt ukrán katonaság 
is, amelybe mint feneketlen kútba lehet 
önteni a megvesztegetési pénzeket, 
csak hogy hagyjanak minket úgymond 
sbékibe mosmá". A viszonyrendszer 
egyébként nincs túlbonyolítva, a játék 
baráti, semleges és ellenséges fokoza- 
tokat különböztet meg. 

A legszebb azonban az, hogy nem 
vagyunk rákényszerítve, hogy bárki 
mellett is elkötelezzük magunkat. Ma- 
radhatunk magányos farkasok, akik épp 
annak a frakciónak dolgoznak, amelyik 
testhezállóbb (jobban fizető) munkát 
ajánl. Maradhatunk semlegesek, ügyel- 
ve arra, hogy senkit se haragítsunk 


"9 — magunkra. Vagy ha tetszik, 
hadat üzenhetünk a világnak, 

és nekironthatunk mindenkinek, akinek 
nem tetszik a képe. Látszólag ez a leg- 
könnyebb, mivel a Zónában viszonylag 
kevés a szimpatikus, , jóravaló fickó" 
vagy ,remek srác" jelzővel illethető 
pofa. A gyakorlatban viszont pokolian 
megnehezítjük életünket, ha nincsenek 
szövetségeseink - de akinek így tetszik, 
csak tessék, csinálja. 
Játékstílusunk és viselkedésünk mellett 
a frakciókhoz fűződő viszonyunk is 
alapvetően befolyásolhatja a játék 
végkimenetelét. 


Ki örül majd ennek, ki nem (szerin- 
tem a többség igen), a S.T.A.L.K.E.R. 
nem könnyű játék, még alacsonyabb 
nehézségi fokozaton is komoly kihívást 
jelenthet - ha épp nem az ellenség, 
akkor a környezeti viszontagságok 
miatt. Ezért minden segítségért 
hálásnak kell lennünk. Természetesen, 
amikor szert teszünk egy komolyabb 
fegyverre, hirtelen nagyot ugrik a 
hatékonyságunk (amíg ki nem fogy a 
lőszer...), de ez - főleg a játék elején 

- állandó probléma lesz. Ne legyünk 
szégyenlősek, érdemes minden hullát 
átkutatni, és elrakni bármi hasznosít- 
hatót. (Nem beszélve arról, hogy mi 
alapozhatná meg jobban a balkáni 
hangulatot, mint lelőni valakit, aztán 
elvenni tőle a pisztolyát és fél üveg 
vodkáját?) Legfontosabb segítőtársunk 
természetesen PDA-nk lesz, amely 
egyszerűen nélkülözhetetlen. Minden 
párbeszédet, rádióüzenetet rögzít, 
ezért a küldetések során, ha szükséges, 
újra átfuthatjuk, mi a bánatért is zavart 
be minket a susnyásba a t. megren- 
delő. Jelzi a stalkerek hierarchiájában 
elfoglalt pozíciónkat és a különféle 
frakciókhoz kapcsolódó viszonyrend- 
szerünket, meg még egy rakás hasznos 
és kevésbé hasznos statisztikát. Itt 
bontakozik ki a sztori is, hősünk ebben 
vezeti személyes naplóját (mely 


PROTIPP 


M.E.G..J.E.L.E.N.T. 


meglepően színvonalasan van megírva, 


érdemes végigolvasni), és nyilván 
PDA-nk szolgáltat térképet. Ez eleinte 
egy üres műholdas kép, amelyen a kis 
masina megjelöli nekünk az általunk 
kiválasztott küldetés célhelyét (már 
amennyiben tartozik a feladathoz 
konkrét helyszín is), de később egyre 
összetettebb lesz, hiszen ha elcsípünk 
beszélgetés közben egy érdekes infót, 
például egy közeli fegyverraktárról, 
akkor azt PDA-nk automatikusan 
elmenti, és a továbbiakban a megfelelő 
ikonnal jelöli azt térképünkön. És ha 
még mindig nem lenne világos, milyen 
remek jószág ez a PDA: érzékeli a 
külvilágot, és figyelmeztet bennünket, 
ha valamilyen veszély leselkedik ránk. A 
hónap kütyüje, nem is kérdéses. 


Érdemes kicsit részletesebben végig- 
szaladni a multiplayer lehetőségein, 
mert itt is találunk néhány eredeti 
megoldást. Legfontosabb motivá- 
ciós eleme, hogy teljesítményünk 
függvényében minden meccs során 
rangokat lépünk, valamint a Counter- 
Strike-hoz hasonló módon pénzt 
kapunk - objektívák teljesítéséért, 
ellenfeleink ledarálásáért, netán 

extra mutatványokért, mint például 
látványos fejlövések vagy ,ámokfutás" 
(amikor hosszú ideig nem halunk meg) 
-, amelyből azután fegyvert, felszere- 
lést vásárolhatunk. Bár itt is érezhető 
a régi jó, ,pénzt csak pénzzel lehet 
csinálni" bölcsesség - azaz, ha valaki 
már nyert, a következő győzelemre 
nagyobb esélye van -, de a magasabb 
szinteken elérhető jobb fegyverek és 
felszerelés látványosan drágább, illet- 
ve ha ezekkel gyönge testünkön elha- 
lálozunk, ellenfelünk felkaphatja menő 
cuccainkat, melyek onnantól már őt 
erősítik. Arról nem is beszélve, hogy 
drágább felszerelésben ugyanúgy 
meg lehet halni, mint a nélkül... Van 


azonban egy apró különbség: single- 
ben kicsit levesz a realitás illúziójából 

a többféle, akár gyorsbillentyűhöz is 
köthető gyógycucc, multiban a vásá- 
rolható tárgyak közt ilyet is találunk, 

és akármennyit gyógyítsanakis, a harc 
közben bevethető kötszer stratégiai 
előnyét felesleges ecsetelni. 

A multis pályák általában hatalmasak, 
és nagyon átgondoltak: a kidőlt-bedőlt 
oldalú házaknak nem csupán szenti- 
mentális funkciójuk van. Egyrészt tele 
vannak a pályák fedezékekkel, ahol 
sunyíthat az egyszeri kemper, másrészt 
a hiteles ballisztika itt is érvényesül, és 
nem akármilyen érzés valami résen- 
repedésen keresztül lepuffantani 
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Így néz ki ma, madártávlatból az erőmű. Látszik, hogy a szarkofággal 
lefedték a robbanást, de jól kivehető az idő vasfogának nyoma 
is: a radioktivitás lassan, de biztosan megeszi a védelmet 


ellenfeleinket. Az egy dolog, hogy bi- 
zonyos lövedékek áthatolnak bizonyos 
falakon, tudta ezt már a Counter-Strike 
is, de hogy egy torony tetején hasaló 
mesterlövészt a födém repedésein át 
lőjünk le, az már szinte megható... 
Alapból három játékmódot kapunk, a 
deathmatch, team deathmatch nem 
szorul különösebb magyarázatra, míg 
az artifact hunt felel meg nagyjából a 
CTF-nek: a két csapat azért küzd, hogy 
a pályánitt-ott spawnoló artifacteket 
hazaszállítsa. 

Nagyon hangulatos, hogy meccs 
közben besötétedhet, sőt akár még 
az eső is eleredhet, ami mindenkinek 
megnehezíti a dolgát. Hatalmasat 


1986. április 26-án (épp Gyu 20. 
születésnapján!), egészen pontosan 
éjjel 1 óra 23 perc 58 másodperckor 
bekövetkezett korunk egyik leghírhed- 
tebb nukleáris katasztrófája: a csernobili 
atomerőmű négyes reaktora egy baleset 
folytán felrobbant. A Pripjaty városához 
elég közel lévő erőműből kiszivárgó 
radioaktív felhő hatalmas utat járt be, 
még hazánkban is érezhető volt a ha- 
tása. A környező területekről több mint 
336 ezer embert kellett evakuálni. A 
tragédia okának kutatása nagyon sokáig 
tartott, sőt még ma is vannak olyanok, 
akik kételkednek a megállapított infor- 
mációk hitelességében. 56-an azonnal 
életüket vesztették a katasztrófa idején, 
és több millióan megfertőződhettek, 
akik sajnos, több orvosi jelentés szerint 
valamilyen rák okozta betegségben 
fognak meghalni. Az erőműben először 
1982-ben történt egy baleset, amikor 


dobnak még a meccseken a különféle 
anomáliák, például a radioaktív felhők 
és mágneses örvények. A radioaktív 
felhő akár még a spawn pont körül is 
elérhet minket, ami roppant idegesítő, 
hiszen könnyen belehalhatunk, ha túl- 
ságosan leragadunk a fegyvervásárló 
képernyőn. A vortexek még szemeteb- 
bek, mert kérlelhetetlenül húznak min- 
ket a belsejük felé, és amellett hogy 
ilyenkor sérülünk, ellenfeleinknek is 
tökéletesen kiszolgáltatottak leszünk... 
Miközben sprintelve próbálunk kievic- 
kélni, nem igazán tudunk célozni. 
Összességében jó móka a multi, bár az 
artifact hunt néhány apróságban eltér 
a másik két játékmódtól, ami először 


leolvadás következett be az egyes 
reaktorban. Az okok sokáig titokban 
maradtak, de a létesítményt néhány hó- 
napos javítás után újra üzembe helyez- 
ték. Mivel szükség volt az elektromos 
áramra, az egyes és kettes reaktorokat 
újraindították. További tisztogatás és 
radioaktívanyag-eltávolítás után, 1987 
tavaszán a hármast is beindították. Az 
1986-os katasztrófát követően még 
1991-ben, egy tervezett leállás folyamán 
is tűz csapott ki a kettes reaktorhoz 
tartozó turbinákból, további károkat 
okozva az építmény szerkezetében. 
Jelenleg az jelent problémát, hogy a 
felrobbant reaktort védő szarkofágok 
állapota rohamosan romlik. Bár a 
tervekben szerepel, hogy néhány száz 
év múlva szétszedhetővé válik az egész, 
félő, hogy még kemény dollármilliárdo- 
kat kell költeni rá, nehogy a még benne 
izzó radioaktív anyag kiszabadulhasson. 


, 


nem egyértelmű: például ilyenkor 
külön kell a lőszerekkel is bíbelődni, il- 
letve a bázis területén az egész meccs 
alatt lehet vásárolgatni. 


HAT ÉV, AZ HAT ÉV? 

A grafika nagyon kényes kérdés, és a 

PC-s közönség különösen hajlamos némi 
sznobizmusra ebben a kérdésben, főleg 
FPS-ek esetében. Sokan már most azzal 
írják le a S.T.A.L.K.E.R. grafikáját, hogy 
évekkel ezelőtt még tényleg jó lett volna, 
de hát ugye itt a Crysis meg a Bioshock.." 


vonó HDR, amely szokás szerint ren- 
geteget dob az összhatáson. Sokan 
a FE.A.R.-t hozzák fel ellenpéldának 
(biztos a sok pont miatt), de akár- 
hogy erőlködtem is, a S.T.-A.L.K.E.R. 
grafikáját továbbra is jobbnak 
látom - természetesen maximális 
grafikai beállításokról beszélünk. A 
gépigénnyel kapcsolatban külön 
dobozban olvashattok néhány támpontot, 
de azt azért meg kell említeni, hogy a 
5.T.A.L.K.E.R. példásan igazítható gépünk 
képességeihez: aki nem bánja, hogy le 


- Végre itthon! - sóhajtotta boldogan Lassie. 


Ha egy percre hazaugrunk Álomországból, 
és emlékeztetjük magunkat arra a nem el- 
hanyagolható tényre, hogy még nincs itt a 
Crysis és a Bioshock, a S.T.A.L.K.E.R. grafikáját 
mindenképp dicséret illeti. Tény, hogy aki 
kötekedni akar, az talál kidolgozatlanabb 
modelleket, döccenéseket az animáció- 
ban, olyan apróságokat, amiket, ha koráb- 
ban jelenik meg a játék, még nem vettünk 
volna fel. A textúrák minősége is ingadozó, 
vannak lélegzetelállító részletességgel 
kidolgozottak, de akadnak elnagyoltak 

is. Mégis, mindezek - és főleg a sokéves 
késés - ellenére a S.T.A.L.K.E.R. remekül fest: 
a hiányosságokat tökéletesen feledtetik a 
DirectX 9-es effektek, a fények-árnyékok, 


valamint a mindent jótékony derengésbe / 
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kell mondania az igazán látványos effek- 
tekről, az már meghökkentően alacsony 
gépigény mellett is belevetheti magát a 
játékba. Az engine egyébként támogatja a 
natív widescreen felbontásokat is (sajnos 
ez manapság még nem annyira általános, 
hogy ne emeljük ki), úgyhogy akinek ilyen 
monitorja van, az pancsolhat a jóban. Kön- 
nyű megszokni ám, legutóbb widescreen 
monitoron játszottam vele, most pedig 
kimondottan hiányzott... 

Ám a technikai paramétereknél sokkal 
fontosabb a helyszínek művészi szintű 
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Az eredeti tervek szerint 2004-ben akartuk kiadni a játékot, de 
amikor a THO-hoz kerültünk, nagyon sok remek, új ötletet kaptunk 
tőlük. Nem terveztünk ennyi csúszást, de a lényeg, hogy végre 


megjelent a S.T.A.L.K.E.R." 


Oleg Yavorski, PR-menedzser, GSC Game World 


kidolgozottsága: nemcsak az a pontosság, 
ahogy a GSC valós helyszíneket reprodu- 
kált, hanem azis, ahogy létrehozott egy 
hiteles, egyedi, koherens világot. Ami 
azonban igazi meglepetés - a belső terek 
is különösen változatosak, hangulatosak. 
Utóbbi nyilván nemis kérdéses, mindig 

a sötét helyszínek a legparásabbak, van, 
amikor csak torkolattüzünkkel tudunk 
világítani, azt pedig a Doom 3 óta tudjuk, 
milyen marhára kint vagyunk a vízből 

egy zseblámpával, melynek fényköre a 
képernyőnek csupán a töredékét világítja 
be... Például a blbodsuckerként emlegetett 
rémek (csápos szájú, földön mászó, nagyot 
ugró rondaságok) attól igazán idege- 
sítőek, hogy pillanatok alatt kikerülnek 
zseblámpánk sugarából, és muszáj a 
hörgésekre-szörcsögésekre fülelni, illetve 
- für alle fálle - félig vaktában elereszteni 
néhány rövidebb sorozatot, csak hogy 
tudja, hogy nem félünk ám tőle. (Pedig de.) 
Ha valamiről, hát erről nagyon szívesen 
mutatnék screenshotot, de, boltban még 
nem kapható játék"lévén csak a THO által 
jóváhagyott képanyagot használhattuk 
fel. Pech. 


ÉN LENNÉK EZ, 
VAGY KI SZUSZOG ITT? 
Ha pedig a hangoknál tartunk, hősünk, 
bár névtelen (egyelőre), nem arctalan, 
de legfőképp nem is hangtalan, 
úgyhogy ennyiben máris rávert a nagy 
svihák Gordon Freemanre. Szinkron- 
hangja egyedi és teljesen megfelelő, de 
a többi NPC-re ez sajnos nem mindig 
igaz. Gyakran nemis beszélnek, és mint 
az Oblivionban, kénytelenek vagyunk 
olvasgatni a párbeszédeket. Az ugyan 
flesi, amikor a háttérben a stalkerek vagy 
az ukrán katonák oroszul magyaráznak 
egymásnak, de amikor túljátszott orosz 
akcentussal beszélnek angolul, inkább 
kiábrándító. A háttérzene remek, kiváló- 
an illeszkedik a környezetbe és az adott 
szituációkhoz (mármint más, ha csak 
csatangolunk, és más, ha épp élet-halál 
harcot vívunk) de a fegyverhangok, a 
robbanások kicsit elnagyoltnak, élette- 
lennek tűnnek. Ettől függetlenül, ami 
lényeges, az nem hiányzik: a , stratégiai 
szempontból" fontos effektek, mint a 
lépések hangja vagy a gellert kapott 
golyó zaja - tehát amire felfigyelhetnek 
ellenfeleink, vagy éppen mi - mind ott 
van, hitelesen, lehet rájuk hagyatkozni. A 
már említett sötét folyosókon különben 
sem igen tehetünk mást: fülelünk. 


HÁT MEGÉRTE? 
Remélem, a fentiek alapján 
egyértelmű, hogy a S.T.A.L.K.E.R. 
minden kis gyöngeségével 
együtt is igazi klasszikus. 

Zsenialitása talán abban áll, ahogy 


elejétől végig fenntartja a feszültséget, 
nem válik monotonná, és utolsó apró 
részletéből is süt a tudatosság, átgon- 
doltság, minden a maga helyén van. 

A játék a fiktív közeljövőbe helyezett 
sztori ellenére is képes megetetni 
minket a realizmus illúziójával, majd 
úgy csavar a dolgokon, hogy csak 
kapkodjuk:a-fejünket. Elkerülhetetlen 
az összehasonlítás a Half-Life 2-velra 
jó öreg Gordón kalandjai lineárisan 
bontakoztak ki, de a vitathatatlanul 
hangulatos részek közt többször is 
felbukkantak unalmasabb közjátékok 
(na még egy folyómeder... na még 

egy folyómeder...) A S.T.A.L.K.E.R. 
azonban, amellett, hogy jelentős - bár 
nem korlátlan - szabadságérzetet ad 

a játékosnak, a zavarba ejtő, néhol a 
horror határát súroló részek mellett 
folyamatosan képes fenntartani egy 
meglehetősen egyedi, nyomasztó 
hangulatot is, úgy, hogy az utolsó 
pillanatig érnek minket meglepetések. 
És ez nem akármilyen mutatvány. 
mazur 


MINIMUM 
P42 GHZ 


EZZEL TOLTUK 
CORE 2 DUO E6700 
512 MB RAM 2 GBRAM 


128 MB VGA GEFORCE 8800 GTX 
TTTTTTTTTMTTTTTTTTTTTTTTTTTT 


A tesztgépet sajnos nem hozhattuk ha; 
tetőnket a hardveres tudnivalókról ! 


TT TTTTTTTTZZZZZÁ 
Egyedi hangulat 
Tökéletesen felépített 
világ 
Remek harcrendszer 
Gazdag stratégiai 
lehetőségek 
Gyengébb hangok 
Néhol kihagy az MI 
TT 


IRÁNYÍTÁS I[1] 
HANGULAT Hl] 


— sőt bizonyos tekintetben még túl i 

tett elvárásainkon. Azt hiszem, ilyen 
a felfokozott várakozás után ez lehet 

számára a legnagyobb dicséret. 


. 
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Half-Life 2 

A történet, a felépítettség és a koncepció alapján 
az utóbbi évek egyik legjobb FPS-e. 

Far Cry 9490 
Egyedi környezetbe ültetett, változatos, pergős 
akció: akik unalmas tech demóra számítottak, 
nagyot döbbentek. 

F.E.A.R. 9090 
Remek hangulatú, misztikus és horrorelemekkel 
tűzdelt FPS — túl sok egyforma ellenséggel. 
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BEMUTATÓ " HÁTTÉR 


Fejlesztésről, Vistáról és persze néhány kulisszatitokról egy király játék fejlesztése 
kapcsán valakivel, aki nagyon ért hozzá. 


eff Morris majd egy évtize- 
J de dolgozik a játékiparban. 

Santa Monicában született, de 
Austinban, Texasban kezdett el dolgoz- 
ni. 1998-ban aztán a Sid Meier nevével 
fémjelzett Firaxishoz került, ahol egy 
rakás pozícióban munkálkodott. Volt 
programozótól kezdve IT-menedzser, 
aztán persze producer is. Végigjárta a 
szamárlétrát. Jelenleg az Epic foglalkoz- 
tatja, és stábjával az UT3-on dolgozik 
Észak-Karolinában mint a játék produ- 
cere. Ha ilyen emberrel beszélgetünk, 
nehezen álljuk meg, hogy ne az áhított 
játékról kérdezzünk, és persze arról, 
hogy miért módosították olyan dolgok- 
ban is, amelyekben nem vártuk volna. 


Mi volt a legnagyobb váltás eddigi 
karrieredben? 

A Firaxisnál hihetetlenül sok tapaszta- 
latot szereztem, de a váltás az Epichez 
mégis nagy fordulatot jelentett. Nem 
csak azért, mert egy sokkal nagyobb 
fejlesztőcsapatban dolgozhattam, 
hanem azért is, mert Sid Meieréknél 
még elsősorban stratégiai játékokkal 
foglalkoztam. Olyan alkotások után, 
mint a Civilization sorozat vagy az 
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Alpha Centauri, érthető okokból na- 
gyon durva váltást jelentett az Unreal- 
en dolgozni... 


Mit szólsz a Vistához? 

Szerintem nem rossz. Tetszik benne 
az egérgörgős opció, amikor olyan 
rolodexesen előugranak az ikonok. Az 
jó. Azén gépemre még nincs felrakva, 
de néhány srácnak a csapatból az 


csapat most rásegít az UT-re, mint 
ahogy mi is odatettük magunkat, 
amikor a Gears befejezésén kellett dol- 
gozni. Összességében nagyon hálásak 
vagyunk nekik, hiszen ők csinálták 
meg a motornak egy kész verzióját 
360-ra. Sokat jelent, hogy belülről is 
elkészített valaki egy játékot az Unreal 
Engine 3-mal. Egyébként több koncep- 
ciórajzoló is együtt dolgozik mindkét 


)) MI EGY ILYEN , AMIKOR KÉSZ 
LESZ..." VÁLLALAT VAGYUNK €€ 


van. Néha odaállunk, és lessük, ahogy 
pörgetik az ikonokat. Na ez, meg a 
DirectX 10 nagyon jó dolog benne. 
De mi természetesen nem zárjuk ki a 
játékunkból a korábbi verzió haszná- 
lóit sem. 


Most, hogy a Gears of War készen 
van, vesztek-e át embereket abból a 
csapatból az Unreal elkészítéséhez? 
Mindvégig különálló csapatok dol- 
goztak a két játékon, de folyamatosan 
besegítettünk egymásnak. A gearses 


fejlesztőcsapattal, és vannak más 
kapcsolódási pontok is. Most, hogy ők 
végeztek, persze sokkal több segítsé- 
get kapunk. 


A trendek szerint a legtöbb online 
FPS-játékos inkább Battlefield és 
Counter-Strike-szerű játékokkal 
játszik. Szerinted miért kellene egy 
olyan játékra váltaniuk, mint amin ti 
is dolgoztok? 

Mert ez más. Például mi nagyon rövid 
várakozási időt kínálunk két akció 


között. Egy Battlefield-ben percekbe is 
beletelhet, mire újra harcba keveredsz, 
mi azonban megoldjuk ezt egy lég- 
deszkával. 0 


Miért van szükség arra, hogy egy 
olyan multiplayer játék, mint az 
Unreal Tournament hirtelen egyjáté- 
kos kampányt kapjon? 

Hihetetlennek tűnik, de az UT-t megvá- 
sárló játékosoknak több mint fele soha 
nem játszott még online. Őszintén 
szólva, ehhez képest az eddigi egyjáté- 
kos módok igencsak kevesek voltak. Az 
UT3-ban tehát mindenképpen fejlőd- 
nünk kell ezen a téren. 


Mégis miként? 

Úgy, hogy egy komplett történetet 
mesélünk el. Azon megavállalatok 
oldalán harcolsz, amelyek az egész 
világot uralják. Ők az Axon. A történet 
során több szövetségbe is beléphetsz, 
és az események a te döntésednek 
megfelelően alakulnak. 


A Necris ellen harcolunk? 
Ők nagyjából az egyjátékos kampány 
közepén jönnek be a képbe. A cégek tu- 
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Jeff alighanem megtalálta a helyét a világban. Ezt 
bizonyítja az is, amit álmai játékáról nyilatkozott: Ha 
valaki anno odajött volna hozzám azzal, hogy , tessék 
itt van 20 millió dollár, csináld meg álmaid játékát!" 
egy multiplayer sci-fi FPS-t csináltam volna, amiben 
járművek vannak. Most már erre sem tudok ráflesselni. 


lajdonképpen az újabb kolóniákért küz- 
denek, és ezenközben összeütközésbe 
kerülnek a Necrisszel, amely támadni 
kezdi a vállalatok felségterületeit. A 
pályák persze reflektálnak a területi 
változásokra: A Necris által elfoglalt 
részeken a természet pusztulásnak 
indul, és látjuk azokat a fura erezeteket, 
gyökereket amelyek az anyahajóikból 
kúsznak le egészen a földbe, és folya- 
matosan fertőzik a talajt. 


Milyen hosszú lesz a küldetésso- 
rozat? 

30-40 pályát tervezünk, amelyeket 
összesen kb. 15 óra alatt nyomhattok 
végig. Tartalmaz 12 fegyvert, és több 
mint 15 járművet, ezek többségét 

a sikeres küldetésekkel kell majd 
feloldani. 


Az UT csapatjáték. Ez a fajta játék- 
menet megmarad az egyjátékos 
módban is? 

Igen. Te leszel a főnök, és lesz egy 
egész csapatnyi embered. Egyszerű 
parancsokat adhatsz majd nekik, mint 
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Add ide azt a stuk- 

kert!", vagy beszállsz a fedélzeti 
géppuskába, és közben odaszólsz 
a havernak, hogy vigyen a bázisra. 
Persze hangvezérléssel is működik 
majd, mint az UT 2004-ben. 


Mi van, ha megpercenek a kam- 
pányban? 

Semmi, újrateremsz a bázisodon. 

Természetesen nem kell az egész 

pályát elölről kezdened. 


De akkor mégis mi teszi a kam- 
pányt olyan különlegessé? 

A cselekmény és a feladatok. 
Komolyan hiszünk benne, hogy ezzel 
újabb pluszt adhatunk a játékhoz az 
eddigi ,parttalan" öldökléshez ké- 
pest. Például, amikor az a feladatod, 
hogy lopd el az álcázótechnológiát 

a Necristől, és rögtön használd is a 
saját járműveidre. Na, ez a sztori elem 
máris tetszhet annak, aki egyébként 
is inkább egyjátékos módban szokott 
játszani. Vagy az a tény, hogy a társa- 
id saját személyiséggel bírnak, nem 
agyatlan botok. Ráadásul az egész 
sztorit videókkal meséljük el. Tényleg 
sokat dolgozunk ezen. 


. MÁRCIUS 


Tanultak a botok 

új dolgokat? 

Igen, megtanítottuk nekik például, 
hogyan hibázzanak úgy, akár az 
emberek. Nem random rendszertelen- 
ségben, hanem attól függően, hogy 
éppen mennyi tényező akadályozza 
őket egy akció közben. Ne feledjétek, 
hogy Steve Polge programozza a mes- 
terséges intelligenciát, aki a legendás 
Reaperbot-ot csinálta a Ouake-hez! 


2005 januárja óta, vagyis több mint 
két éve dolgoztok ezen a játékon. 
Mégis mikorra lesz kész? 

Amikor kész lesz. Mi egy ilyen ,amikor 
kész lesz..." vállalat vagyunk. 


De mégis mi tarthat ennyi ideig egy 
játék fejlesztésében? 

Az új egyjátékos mód elkészítése 
persze erősen bejátszik. Na és ott az 
Unreal Engine 3. Az új technológia 
mindig hordoz magában kockázatot, 
ezért több időt is igényel. 


A játék fejlesztését miben nehezíti 
meg az új technológiák integrálása? 


HÁTTÉR 


Nézd, ti csak 

azt látjátok, hogy mit tud a 

motor, amikor már játékokat fejleszte- 
nek vele. Mi azonban a fejlesztés során 
folyamatosan szembesülünk az apró 
hiányosságokkal, amelyeket pótolni, 
javítani kell. Például lövedéknyomokat 
akartunk a 3D csontvázakra, hogy 

a karaktermodelleken még jobban 
látsszon a vér. Mivel ez nem volt 
betervezve az engine-be eredetileg, 
így az egészet utólagosan kellett 
beépítenünk - éreztük, hogy így jobb 
lesz, és most is azt mondom, megérte 
beépítenünk. De egyetlen ÚT-karak- 
termodell megalkotása is akár két-há- 
rom hónapot igényelhet. 


Van-e kedvenc járműved? 

Mármint a játékban? A Dark Walker. 
Amikor elkezdtük készíteni ezt a talpas 
járművet, a tesztjátékosok megpróbál- 
tak beszaladgálni alá. Egy gombnyo- 
mással ugyanis halottnak tudod tettetni 
magad, tehát lefekszel, és mikor a jármű 
föléd ér, szépen belősz a lába közé. . . 
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Az USA és Japán közötti háborút feldolgozó játékok 


vga a ritkák az unalomig elhasznált , normandiai 
partraszállás poklát" feldolgozó RTS-ekhez és FPS- 
ekhez képest, úgyhogy nagy örömmel fogadtuk, hogy 

a magyar fejlesztésű Battlestations: Midway-jel erre a 
hadszíntérre kerülünk. 


KATEGÓRIA 
AKCIÓ-STRATÉGIA 


KÖRNYEZET 
CSENDES-ÓCEÁNI 
HADSZÍNTÉR 


KIADÓ 
EIDOS 


FEJLESZTŐ 
EIDOS HUNGARY 


FEJLESZTŐI PORTRÉ 
Az Eidos Hungary volta- 

képpen a Mythis Games 

utódja, amelyik pedig régi 
Philos Labs-tagokból ver- 
buválódott össze. Korábbi 
játékuk a Nexus, vagyis az 
Imperium Galactica 3 volt. 


GYORSLINK 


1730 
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iközben épp most került nálunk 
Mi moziba a Levelek Iwo Jimából című 
Clint Eastwood háborús film, 
vele együtt mi magunkis erre az egzoti- 
kus hadszíntérre keveredünk hősünkkel. 
A Battlestions Midway a ,gyalázat napja", 
tehát a Pearl Harbor-i támadástól kezdve 
az amerikai-japán konfliktus eseményeit 
dolgozza fel egy fiatal Navy katonatiszt, 
Henry Walker szemén keresztül. Akció, valós 
idejű stratégia és némi szimuláció keveredik 
az Eidos Hungary játékában. 
Amikor még anno az első képsorokat 
megláttam ebből a játékból, rögtön a Pacific 


Strike-ra asszociáltam, aztán hamar rájöttem, 
hogy ez a játék sokkal, de sokkal komple- 
xebb az Origin egykori repülős, lövöldözős 
játékával összehasonlítva, ami szintén 

a Pearl Harbor-i eseményektől indult. A 
Battlestations Midway-ben ugyanis nemcsak 
vadászgépnek, hanem bombázóknak, kisebb 
cirkálóknak, nagyobb csatahajóknak, sőt 
repülőgép-anyahajóknak, repülőtereknek, 
tengeralattjáróknak is parancsolhatunk. 


MINEKAMNEVEZZEL E Kő 


Ha akarjuk, minden egységünket egy taktikai 
térképről irányítjuk, de bármikor bepat- 


tanhatunk bármelyik pilótafülkéjébe vagy 

a kapitány kabinjába, hogy saját kezűleg 
szedjük le a levegőből, vagy küldjük a tenger 
fenekére a japán birodalom egységeit. 

A játék eseményei Pearl Harborban indulnak 
azon a napon, amikor Japán először támadta 
az USA-t, teljesen váratlanul lebombázva a 
kikötői várost. A főszereplő Henry Walker, 
ambiciózus, fiatal tiszt egy egyszerű kis ,PT 
boatban" éli át a japán bombázók és zérók 
támadását, aztán ahogy egyre haladunk 
előre a játékban, úgy ível egyre magasabban 
karrierje: repülős rajokat, csatahajókat, ten- 
geralattjárókat, majd légi és hajónaszádokat 
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irányíthatunk Walker parancsnok- 
sága alatt. Amíg eleinte csak a harci 
járműveket vezethetjük a csatába, 
később már kedvünkre váltogatha- 
tunk a többiek között. 

Igazából a játék attól a résztől kezd- 
ve mutatja meg erejét, amikor már 
a sok-sok egységtípust a megfelelő 
helyekre küldve és a megfelelő 
stratégiákat alkalmazva tudjuk csak 
legyőzni a japán flottát. Itt kell az 
igazi hadvezérekhez illő döntéseket 
hoznunk: megpróbálunk újabb és 
újabb torpedóbombázókat küldve 


elsüllyeszteni egy hatalmas japán 
csatahajót, vagyinkább a cirkálóra 
küldjük rá a tengeralattjárónkat, 
vagy esetleg a légitámadásra 
koncentrálunk és a saját vadászgépe- 
inkkel próbáljuk leszedni a levegőből 
minél gyorsabban a japán zérókat és 
bombázókat. 

Bár szó sincs arról, hogy a játék eddig 
a pontig ne lenne élvezetes, de az 
első küldetések, amikor még csak 
egy-egy repülőt vagy egy csatacir- 
kálót irányítunk, nem sokkal jobbak 
egy átlagos háborús akció-szimulá- 
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tornál. Érthető a készítők szándéka, 
hogy fokozatosan vezetnek be az 
egyre komplexebb feladatkörökbe, 
ahogy Walker lépkedi a ranglétrákat, 
de én az első néhány küldetésnél 
akkor is hangosan ásítottam párszor 
- még szerencse, hogy a játék máso- 
dik harmadától kezdve vált fokoza- 
tosan érdekessé. A hadjárat kezdeti 
unalmát ráadásul hatványozza, hogy 
az oktató rész elmondhatatlanul 
monoton és egyhangú: nem ártott 
volna ezt a részt is feldobni valami 
sztorival, vagy bármilyen érdekesebb 


2 z 


játékelemmel, mert amúgy szüksé- 
ges ahhoz, hogy később hatékonyak 
legyünk a Csendes-óceánon. 


rABÁTOR HADVEZÉR", 
ENEMZETHOSE- 
Manapság nehéz háborús játékok- 
hoz olyan sztorit írni, amely kellően 
közhelymentes: szinte mindenkinek a 
Ryan közlegény megmentése, a Pearl 
Harbor vagy más korábban elkészült 
klasszikus filmek jutnak eszébe. 
Sajnos a Battlestations: Midway 
esetében sem ihlette meg a múzsa 
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csókja a történet íróját, mert szinte 
tocsog a sok nehézkes sablonoktól 
és üres karakterektől. (Már amennyi 
egyáltalán van benne...) Maga fősze- 
replő egyszerre tenyérbe mászóan 
idegesítő, ugyanakkor irreálisan 
heroikus figura: miközben a második 
világháború hősei folyton arra 
vártak, hogy hazatérhessenek szeret- 
teikhez, addig Walker állandóan azon 
nyafog, hogy miért nem küldik már 
minél gyorsabban a csatatérre. El- 
képzelhető egyébként, hogy bennem 
van a hiba, és másoknak nem annyira 
ellenszenves ez a figura, de nekem 
eléggé megnehezítette a beleélést, 
amikor minden egyes átvezetőben 
megláttam Walker buta és bárgyú 
arcát. Még szerencse, hogy a háborús 
jeleneteket bemutató fantasztikus 
átvezető filmrészletek viszont első- 


rangúak és egy kicsit helyreütötték 
nálam az elveszett hangulatot. 

A single player hadjárat nagy hátrá- 
nya viszont, hogy 11 küldetésből áll, 
ezeket pedig cirka 4-6 óra alatt ki 
lehet végezni. Ez azért még napjaink 
,s5pórolós" játékidejű időszakában is 
arcátlanul kevés, és igazából azok, 
akik nem rajonganak annyira a 
multiplayerért vagy a 10 külö 
lenge" küldetésért (lásd a d. 
azok kicsit becsapva érzik magul 
Ok, értem én, hogy a hangsú 
multiplayeren van, de azért nem 
ártott volna egy legalább kétszer 
ilyen hosszú single hadjáratot ki- 
dolgozni, vagy esetleg egy második 
kampányt, amelyben a másik oldalt 


küzdhetjük végig egy japán hadvezér 


szerepében. 


Közlegény, hát hiába pofázok, hogy ne dohányozzanak 
az olajos hordók mellett? 


EGYSZERŰ — 

ÉS NAGYSZERŰ 

A rövid és rendkívül sablonos hadjá- 
ratot és az irritáló főszereplőt leszá- 
mítva a játék tényleges taktikai része 
igen jó és a küldetések kellően vál- 
tozatosak. Miközben az első néhány 
küldetésben leginkább a járműveink 
irányításával leszünk elfoglalva, 
később sokkal többet tanakodunk 
majd a taktikai térkép felett. Ennek 
segítségével bármelyik csatahajón- 
kat, bombázónkat, vadászgépünket 
vagy tengeralattjárónkat egyetlen 
jobb klikk segítségével az ellenségre 
tudjuk küldeni. A főtérképes rész 
kezelése egyébként rendkívül kön- 
nyen elsajátítható, és nem igényel 
Civilization vagy Europa Universalis 
szintű ,birodalommenedzselést", 
ugyanakkor kellően komplex taktikus 


Hősünk elgondolkozott, hogy most tényleg két gépet lát 
egymáson, vagy csak kicsit megártott a Johnny Walker... 


kell jönnünk a főtérképről: teljesen 
egységeinkre hagyatkozhattunk vol- 
na, amelyek minden kijelölt egységet 
ledarálnak. A készítők inkább köztes 
megoldást kerestek és bizonyos ré- 
szeiben alaposan feltápolták az MI-t, 
máshol viszont kicsit butítottak rajta, 
hogy ne legyen azért túl könnyű a 
játék. Egységeink például nagyon 
ritkán viselkednek bután vagy 
irreálisan, mindig teljesítik paran- 
csainkat és tökéletesen lereagálják a 
támadásokat is. 

Az amerikai vadászgépek általában 

a mi segítségünk nélkül is könnyen 
levadásszák a zérókat és viszont, a 
bombázások esetén érdemesebb 
átkapcsolni személyes nézetre, mert 
a drágalátos pilóták hajlamosak rossz 
helyre, vagy pontatlanul hajítani a 
szeretetcsomagot. Ez még rendben 
is lenne, elvégre a bombázás 


. . AHAJÓAGYÚK UGATNAK, A GÉP- 
PLISKÁK ZAKATOLNAK, A TÜRPEDÚK 
SZISZEGNEK AZ ÓCEÁN VIZÉBEN — 


AZ IGAZI KIHÍVÁS? 


Bár sajnos japán oldalról 
nem vihetjük végig a játékot, 
de szerencsére azok is 
kipróbálhatják járműveiket, 
akiknek nincs kedvük mul- 
tizni. A 12 darab , challenge" 
küldetésben amerikai és 
japán küldetéseken keresztül 
pattanhatunk különféle 
vadászgépekbe, tengeralatt- 
járókba vagy hadihajókba. 


Ezek a Ship", , Sub" és ,Plane" 
challenge-ek rendkívül kemé- 
nyek: sokkal nagyobb kihívást 
jelentenek, mint azok a mis- 
sziók, amelyekkel a főjátékban 
találkozunk. Aki komolyan 
akar multizni, annak viszont 
érdemes ezeket végigtolnia, 
mert jó ,kiképzésnek" számít 
a még jobb Battlestations 
játékosok ellen is. 


gondolkozást igényel, úgyhogy ezen 
a téren a készítők beírhatnak maguk- 
nak egy mezei piros pontot. 

Mivel egy akciószimulációval kevert 
stratégiai játékkal van dolgunk, 
ezért érdekes kérdés volt, hogy a 
mesterséges intelligenciát pontosan 
hogyan fejlesztik ki a készítők... 

Ha nagyon gyenge, akkor folyton 
ide-oda kell kapkodnunk, hogy az 
egységekre átkapcsolva saját kezű- 
leg intézzünk el minden ellenséget, 
ez pedig megölte volna a stratégiai 
részt. Ha viszont az MI túlságosan 
profi, akkor tulajdonképpen ki sem 


kényes művelet, és érthető, hogy a 
játékosnak kell megoldania, viszont 
az már bosszantóbb, hogyha , free 
fire" módban hagytuk a bombázó- 
kat. Akkor a bomba ledobása után 
bőszen elkezdik lőni a csatahajót, 
amit nyilván nem túl nagy eséllyel 
élnek túl... 

Még idegesítőbb, hogy a kisebb cir- 
kálóink néha beakadnak a nagyobb 
csatahajókba, és oldalról lövik friend- 
ly fire-rel a saját egységeinket, 

Ezt a pár kisebb malőrt leszámítva 
azonban a mesterséges intelligencia 
megfelelő. 


EGYSÉG- 
LEÍRÁSOK 


Ahogy haladunk előre a játék 
hadjáratában, újabb és újabb 
egységeket tudunk irányítani, 
vagy kerülünk szembe 
velük, ha japánokról van szó. 
Minden alkalommal, amikor 
új harci járművel találko- 
zunk, egy rövid animációt 
szemlélhetünk meg és külön 
menüben rövid leírást is 
olvashatunk róluk. 


Érdemes tehát egységeink felett 
átvenni az irányítást. Ez a rész 
legalább annyira ki van dolgozva, 
mint a taktikai, azonban ahogy 

a stratégiai elem sem igényel 
Civilization szintű taktikázást, 
úgy az akciórésznek sincs túl sok 
köze a komplex szimulátorokhoz. 
A járművek egyáltalán nem 
viselkednek realisztikusan, ez 
azonban nem feltétlenül baj, 
hiszen nem is ez volt a játék 
célja. Aki például komplex 
tengeralattjárós szimulációra 
vágyik, az továbbra is jobban 
jár a Silent Hunter III-mal, aki 
pedig harci repülős szimulátort 
szeretne, annak úgyszintén 
mondjuk, az II[-2 Sturmovik-ot 
tudnám ajánlani. 

Viszont a különféle járgá- 
nyoknak oly sokféle képes- 
ségük, jellemzőjük van, hogy 
hatalmas élményt nyújt 
ide-oda váltogatni közöttük 

a csata hevében. Miközben a 
levegőben a zerókra vadászunk 
a Wildcatjeinkkel, addig 


szelete 


Hmm... asszem otthon hagytam a gép kézikönyvét... 


egyetlen gombnyomással átkap- 
csolhatunk a víz mélyén sunnyogó 
tengeralattjárónkra, hogy egy jól 
becélzott torpedóval telibe trafáljuk 
az anyahajójuk oldalát. 


LÉGBEN, VÍZEN, 
SZÁRAZFÖLDÖN... 
Apropó, anyahajó: a főtérképen és a 
tényleges egységek irányításán kí- 
vül mi magunk is kézbe vehetjük sa- 
ját anyahajóink, kikötőink és repülő- 
tereink irányítását. Ha eltrafálják és 
megsemmisítik az egyik egysé- 
günket, akkor küldhetünk helyette 
másikat. Megszabhatjuk azt is, hogy 
pontosan milyen típusút küldjünk 
(például vadászgép vagy bombázó), 
illetve hogy mivel fegyverezzük fel 
őket. Érdemes alaposan végiggon- 
dolni, mit viszünk magunkkal, mert 
ellenségtípusa válogatja, hogy mit 
tudunk hatékonyan használni velük 
szemben. A tengeralattjárókat 


például robbanó hordókkal tudjuk 
leginkább a tenger fenekére külde- 
ni, a hatalmas csapatszállító hajók 
ellen pedig a EEÉSÉ pá 
érdemes ráküldeni. Csak adott 
mennyiségű egységet irányíthatsz 
mindenből, de ha az egyiket lelövik, 
akkor bármikor KJAZS helyette 
másikat. 


"TŰZ A FEDÉLZETEN!" 


Természetesen akármennyire is 
ügyesen navigálunk, elkerülhetet- 
len, hogy csatahajóink lesérüljenek. 
Kiváló ötlet, hogy a hajó legénysé- 
gének bizonyos tagjaitkkülönböző 
specifikus javító feladatokkal bízzuk 
meg. Amikor például tűz üt ki a fe- 
délzeten, akkor az a legsürgősebb, 
hogy ezt eloltsák, viszont ha süllyed 
a hajó, akkor kra gsatósát hogy 

a lyukakat ,befoltozzák", mielőtt 
nagyobb lenne a baj, túl sok víz 
kerülne a raktérbe és elsüllyedne a 


am 
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Boom heccsat! Na jó, nem heccs, de azért csatt... 


hajó. A javításra vonatkozó paran- 
csok kiosztása nem túl bonyolult 
művelet, és embereink gyorsan 
végrehajtják a feladatot, viszont 
annál nagyobb jelentősége van 

a csata kimenetele szempont- 
jából: néha ennyi is elég ahhoz, 
hogy egy rázósabb harci szituból 
győztesen kerüljünk ki. 


CSINOS, DENEM 
EGY , BOMBÁAZÚ -: 

A Midway megjelenítéséhez kidol- 
gozott grafikus motor tökélete- 
sen megfelelő ehhez a játékstílus- 


PROTIPP 


TiPP 1 

A csatahajós küldetéseknél, 
mindig fordulj kicsit oldalra, 
amikor a torpedókat kilövöd, 
mert közvetlenül szembe nem 
lehet. 


Tipp 2 

Amikor bombázókat és vadász- 
gépeket küldesz a levegőbe, 
akkor először a vadászgépekkel 
szedd le a biztonság kedvéért 
saját kezűleg a japán zérókat, 
aztán kapcsolj át valamelyik 
bombázóra. 


TiPP 3 

Mindig figyelj arra, hogy melyik 
ellenségtípus ellen, milyen 
típusú fegyver hatékony. Az 
ellenséges hadihajóknál például 
a leggyilkosabb egy kiküldött 
torpedó, gépágyúval nem sokra 
mész velük, viszont a gyors kis 
japán bombázóhajók ellen a 
legpraktikusabb a géppuska. 


TiPP 4 

Az egyik legfrusztrálóbb az 

a küldetés, ahol a Fuso-t, a 
japánok hatalmas hadihajóját 
kell elsüllyeszteni. Nem igazán 
azért, mert a olyan komoly 
támadást fejtenének ki ellenünk 
a japánok, hanem mert pusztán 
légierőt használhatunk a Fuso 
ellen, a repülőgép anyahajót 
pedig nem tudjuk irányítani. A 
titok nyitja, hogy torpedóbom- 
bázókat küldjünk a japán hadi- 
hajó ellen és ne hagyományos 
típusúakat. Még így is rendkívül 
sok időbe telik, mire végzünk 

a Fuso-val: ne is csodálkoz- 
zunk rajta, hogy kénytelenek 
vagyunk a japán ,kamikáze" 
harcmodort alkalmazni, ugyanis 
a gépeinket folyton lelövik. 
Kicsit odaver a realizmusnak, de 
nincs más megoldást: küldjük 

ki az újabb és újabb és újabb 
(berk...) torpedóbombázókat, 
és manuálisan lőjük ki, mi ma- 
gunk a torpedókat! 


TiPP 5 

A tengeralattjárós küldetések- 
nél a legfontosabb, hogy soha, 
semmi szín alatt se fedezzenek 
fel minket, ugyanis ebben a 
játékban a tengeralattjárók 
rendkívül sérülékenyek (a készí- 
tők úgy látszik nem tekintették 
mintának a Das Boot című 
filmet, ahol rengeteget kibírt a 
járgány...) és szinte semmit sem 
tudunk rajtuk külön megszerel- 
ni a hadihajókkal ellentétben. 
Ha viszont jól rejtőzködünk 

és elég gyorsan és pontosan 
kilőjük a torpedókat, akkor nem 
lehet gond... 
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hoz. A környezet aránylag látványos: 
Pearl Harbor vagy a többi katonai 
támaszpont viszonylag szépen ki van 
dolgozva, ahogy elrepülünk felettük, 
bár időnként szembetűnik egy-két 
összecsapott, mosottas földterület 
textúra. A Csendes-óceán (amely- 
nek vizéből jó sokat fogunk látni az 
egész játék során) kidolgozása ugyan 
nem olyan álleejtően eget rengető, 


HERDIKUS ZENE, 
JENKI AKCENTUS... 
Hasonlóan a grafikához a Battlesta- 
tions Midway hősies, drámai háborús 
zenéje megfelelő, de - a stílus rajon- 
góit leszámítva - nem hiszem, hogy 
bárki külön ezt hallgatná mp3-ban. Az 
egyik amerikai gamer honlapon valaki 
azt írta, hogy igazi hazafias érzéseket 
élt át a játék zenéjét hallgatva - ez 


, TERÍTETT MULTI 


A játék multiplayer része 
alkotja a szívét, bár egy kicsit 
több lehetőséggel is megbo- 
londíthatták volna a készítők. 
Összesen nyolc játékos csaphat 
össze egymással 4v4-es 
felállásban amerikai vagy japán 
oldalon. A leggyakrabban az 
mindkét fél célja, hogy vala- 
milyen nagyobb repülőgép- 
hordozó anyahajót vagy 

földi célpontot pusztítsanak 
el, illetve megakadályozzák 
ebben a másikat. A multiplayer 
összecsapások ideje változó: 
néha csak tízpercig tart, mire 
legyőzzük a másik csapatot, de 
akár egy óráig is elhúzódhat. 
Minél kevesebb játékos csap 
össze egymással, annál több- 
féle egységet kell irányítani 

a csapatoknak, és így az 1v1 


mint amire számítottam, de azért 
tökéletesen megfelelő. A különféle 
harci járgányok is szépen ki vannak 
munkálva, különös tekintettel a hadi- 
hajókra, amelyeken külön megfigyel- 
hetjük a járkáló legénységet. 
Összességében a grafika igazán 
kellemes, de egy picit talán meg 
finomíthattak volna rajta. 


Romantikus naplemente jappó gyilkolás előtt... 
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fényévekkel nagyobb kihívás, 
mint a 8v8: itt kell igazán stra- 
tégiai és taktikai készségeidet 
megcsillogtatnod. 

A multiplayer remek móka 
lehet, de csak akkor, ha sikerül 
bekerülnöd egy jól bejára- 
tott csapatba vagy baráti 
társaságba, mert ha csak úgy 
belecsöppensz egy random 
összecsapásba, akkor a ki- 
belépkedések, a nem igazán 
hozzáértő ,csak belenéztem" 
játékostársak tönkretehetik 

a játékélményt, és az sem túl 
felemelő, amikor a partit indító 
játékos hirtelen felindulásból 
:bontja a vonalat"... 

Nem ártott volna egy külön 
klánrendszer kialakítása sem, 
mint más RTS-eknél, mert ez 
sajnos innen kimaradt... 


kétségtelenül így lehet, rám viszont 
nyilván nem volt ilyen hatással... 
Remek ötlet viszont, hogy a zene 
változik aszerint, hogy amerikai vagy 
japán oldalon harcolunk (a multiplay- 
er részben, illetve az extra küldeté- 
sekben). 

Csata közben a beosztottjaink 
állandóan tájékoztatnak egységeink 


Innen szoktak kiugrani a James Bondok... 


állapotáról, vagy arról, ha telibe 
trafáltak egy ellenséges repülőt vagy 
elsüllyesztettek egy hajót. Kicsit sok 
az ismétlődő szöveg, viszont az nagy 
poén, és sokat dob a hangulaton, 
hogy a japánok a saját nyelvükön 
jelentenek, csak hát ismét kár, hogy 
nincs külön japán hadjárat, hogy ezt 
igazán kihasználhassuk. 

A különféle járgányok, gépek és 
robbanások hangeffektusai viszont 
szintén elismerést érdemelnek: a 
nagyobb csaták során 5.1-es hang- 
rendszerrel hatalmas feeling, ahogy 
a hajóágyúk ugatnak, a géppuskák 
zakatolnak, a torpedók sziszegnek 
az óceán vizében, a zérók sivítanak a 
levegőben és a bombák robbannak 
körülötted - igazi élő hadszínteret 
érzel magad körül. 

Az átvezetők során a szinkronszíné- 
szek viszont elég fahangon szólal- 
tatják meg a különféle karaktereket, 
de lehet, hogy csak azért tűntek 
ilyennek, mert eleve borzasztóan 
untam ezeket a részeket... 


"VÉGSŐ 7 
VISSZASZÁMLÁLÁS"... 


A Battlestations Midway igazán egyedi 
színfoltja avvalós idejű stratégiai 
egyaránt. Bár külön-külön egyik 
műfajnak sem kiemelkedő darabja, 
de mégis annyira tökéleteservegyíti 
őket, hogy a két stílus remek kis 
koktéljának érezzük a játékot. Az 
RTS-rajongók közül nagyon sokan 
vágytak arra, hogy az egységeket sa- 
ját maguk irányíthassák, és ezt eddig 
kétségtelenübezrajáték oldotta mega 
legprofibban. 

A játékleggyengébb pontja 
kétségtelenül-a-rendkívülsoványka 
single player játékrész, azonban ezért 
némileg kárpótol a multiplayer, amely 
hatalmas élmény még akkor is, ha 

a gamespy-on keresztül kialakított 
kezelőfelület kicsit fogyatékos, és 
nem lehet ráfogni a multira azt sem, 
hogy olyan rengeteg játékmóddal 
bolondították volna meg... 


Kisebb-nagyobb hiányosságai 
ellenére a Battlestations Midway 
igazán elismerést érdemel, mert 
végre megtörte a szokásos , második 
világháborús RTS" hagyományokat, 
ami kifejezetten jellemezte a magyar 
játékgyártást. Ha szereted a korsza- 
kot, de mégis valami eredetire vágysz, 
akkor ez a játék biztos jó választás... 
Bad Sector 


HARDVER 


MINIMUM 
PIII 800 MHZ 


EZZEL TOLTUK 
AMD 64 3000 
1GB RAM 
RADEON X800 


Mindent maxra húzva a légi csatáknál bizony elő- 
fordult, hogy durván beszaggatott. Amikor lejjebb 
vettem a felbontást, a probléma megoldódott. 


A GAMESTAR 
ÉRTÉKELÉSE 
GRAFIKA 


g 
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10 
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Tt Akció és stratégia 
remek keveréke 

ír Élvezetes multis 
összecsapások 

ít Remek MI 
6 órás single játékidő 
A multis rész lehetne 
kidolgozottabb 


KIHÍVÁS 


SZAVATOSSÁG 


BAD SECTOR VÉGSZAVA: 
Sratégiai és akciójáték ügyes 
keveréke, érdekesen dolgozza fel a 


japán-amerikai háborús konfliktust. 
Kicsit több polírozás és hosszabb 
single rész nem ártott volna. . . 
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ÉS A TÖBBI: 


Codename Panzers 

Azegyik legjobb második világháborús stratégiai j 
amelyik nem kis büszkeségünkre magyar fejlesztés. 
Kiváló grafika, pörgős, de mégis taktikus játékmenet. 
Blitzkrieg II 8690 


Remekkis háborús RTS-sorozat ezis, de azért nem ért fel a 


Panzersekhez. Az első rész valahogy jobbra is sikeredett. 
Secret Weapons Over Normandy 8390 
Arkád lövöldözős háborús játék, amely csak nyomaiban 
emlékeztet a Secret Weapon of the Luftwafféra. Kelle- 
mes lövöldözés, kellemes grafika, de semmi extra.. 
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Küldj SIMIS-t és nyerj! 


EBBEN"A!HÓNAPBANIKISORSOLUNK: 


KÉRDÉS: 
Milyen a maximális felbontása a 
Inno3D Geforce 7950 GT kártyának? 


GS A - 1600 x 1200 
GS B - 2048 x 1536 
GS C - 2560 x 1600 


Küldd el a megoldást eSLI támódá 


(GS A, GS B, vagy GS C) , Kettős DVI-I hat dal 
a06-90-642-311-es e Dual-Link és HDTV tám 
telefonszámra, és tiéd lehet ez az 

értékes nyereménycsomag! HW Line Kft. 


Az SMS elküldésének határideje: www.hwline.hu 


2007. április 16. 


(Az SMS díja 250 Ft - áfa. Mindhárom 
mobilszolgáltató hálózatáról elérhető!) 
SMS rendszer szolgáltató: 

D.C. Lax kommunikáció 

A játékosok a játék során hozzájá- 
rulnak, hogy személyes adataikat a 
játékot lebonyolító D.C. Lax kommu- 
nikáció továbbítsa a nyereményt biz- 
tosító IDG Hungary Kft. felé. Probléma 
esetén ügyfélszolgálat: smsÖlax.hu 


DÍnaTV TEXT 560. olda on. Telefot Kft. Ügyfélszolgál: ála at: 06 1 422 3490. Felliásználóink Sajat a hatá yos 5 ada atvédelmi lyokna ak megfelelően kézéljük. 
Bővebb információ: www.telefor.hu. A szolgálta atás igénybevételével hozzájárulsz további — akcióinkról szóló — SMS fogadásához. 
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A 


ire is számít az ember 
egy olyan MMO-tól, 
LG amelyet megváltóként 
vár? Több szabadságra? Nagyobb 
terepre? Több fajra? Új ötletekre? 
Nos, a Vanguardban mindez 
benne van, ettől függetlenül 
nem jósolok neki nagy világsikert 
- ahogy Arkagyij Rajkin annak 
idején mondta: "Válámi ván, de 
nem ász igászi!" 


A SZABADSÁG j 
CSALFA RE- § ; Í Esküszöm, apádra 
MÉNYSUGARA "el ! e. ú ; f 4 A hasonlítasz... amenn 


meg tudom ítélni 


Ha sok játszható faj, jó craft 
és nagy játéktér kell, ez a te 
hazád". A hardcore high- 


Tessék, itt van. Mindenki 
kapja, marja! Hatalmas 
kontinens, 19 (igen, tizenki- 
lenc) játszható faj, 15 (igen, 

tizenöt) játszható klassz - azaz 

foglalkozás. Jól kezdődik. A 

karakterválasztó képernyő 
egyből arra motiválja az 
embert, hogy mélyen el- 

gondolkodjon, mit is szeretne. 
A sok faj frankó, bár végül is vannak 
benne "hasonlóságok" - északi 
ember, déli ember, keleti ember 
- ez három külön faj, kicsit más 
E grafikával, persze 
RSNÉZET a nevük nem ez 


ej ura 


tragédia, hogy van köztük olyan is, 
7 a játékban, de a é ahol a sztori mennyisége a nullához 
GÓRIA 5 ali; 88. 
lényeg ez. Nem, Va tart. Kb. ennyi :"Itt ragadtunk a világ 


nem fanyalgok, ezen szegletén, ahhoz, hogy innen 


IVEZET félreértés ne elmehessünk, ölj meg 10 EZT, és gyere 

z essék, örülök, vissza", Következő küldetés: "És akkor 

Ű i . hogylehetőségem ölj meg most 12 GREATER AMAZT, hogy 
van karakterem ki tudjunk szabadulni". Ezt követően 

— minden tulajdonságát "Akkor most sétálj át a portálon, és szólj 

ÉSZTŐ beállítani, azt, hogy a többieknek, hogy itt ragadtunk". 
milyen magas, milyen Ez, kérem szépen, nem sztori, Ez 

ESZTŐI PORTRÉ — § széles, milyen színű VICC! Csak sajnos nevetni sem 


a szeme. Van egy lehet rajta. Maximum 
bizonyos játék, ahol kínunkban. Na én 
ezt nem lehet, így ilyenkor fogtam ma- 
az öt választható faj a  gam, és indítottam 
tagjai pont ugyanúgy új karit, új helyen, hátha 
néznek ki, csak a fejük az jobb. És hihetetlen, volt jobb! 
más, meg a bőrszínűk, Például az orkok kezdőhelye, amikor 

ami úgysem látszik a egy rabszolgahajóról kell megszökni, 
páncél alatt - hmmm, felfedezze de a közelben van egy szövetséges ork 
eddig tetszik. Igen, ez az a sza- játékos az újabb és újabb kezdőhe- tábor. Ez egész jónak tűnt. Ámde vagy 
badság, amit ígértek a készítők, ezek után vadul lyeket, amelyek között igen- bug, vagy a sztorláró mulasztása miatt 

tartják a szavukat Egyszerű mezei . nekikezd karaktereket létrehozni, hogy csak eltérőek is vannak: a legnagyobb (ez utóbbira gyalllikszom), a kezdő- 


A Vanguard regatta 
ez évi győztesének 
életét megkíméljük... 


- ehhez képest a végrehajtott küldetésekért 
kaptunk páncélt. Hm.) Na mindegy, poziti- 
vum, hogy ha páncél jár az adott guestért, 
akkor a három páncélfajta (Light, Medium, 
Heavy) közül MINDIG választani lehet, nem 
fordulhat elő az, mint más játékokban, 
hogy megcsinálsz egy tuti guestet, és a 


V: Sokan 


az, 
Sokkal 


K: Ennek elle 


(9 Így Vissza tu 


paladinod kap egy 


s AN pletykáltá 
Jojjön ki a jára hé. hogy azé 


na Zerezn 
előtte, gyobb öntrolltbefolyást ya kiadás 


AZ ÍBÉRET SZERB 
SZÓ, HA MEGTA 
JÚ LENNE... $ 
Miután kissé kidühöngtem s. 
magam (egyébként ez az l 
orkos küldetéssorozat legalább kihí-  ! 
vást jelentett, és volt is sztorija vagy 
valami olyasmi) lássuk, mit is ígért 
a Sigil. Hatalmas bejárható terepet 

- ezt megkaptuk -, sok 


Online-nal Mi mé. 
b; rt? 


VEG yes 
Hr vera válasz — ideális 
enboltha eljusson, E artner 


A vigyázzállás tökéletesre 
csiszolása minden kalandor 
alapfeladata a Vanguardban 


helyen 


egyik karakter sem 
kapott fegyvert. Mit 
mondjak, a frusztráció 
és a halandóság igen 
nagy méretű volt, én 
hétszer padlóztam, 
mire szintet léptem. S 
a legnagyobb röhej az, 
hogy szintet lépve olyan 
DOT-ot (ez olyan sebzés, 
amely bizonyos idősza- 
kon át folyamatosan 
hat) kaptam, amelytől 
azokat, akik egy szinttel 
ezelőtt kinyírtak, simán 
lapátra tettem, válto- 
zatlanul fegyver nélkül 
(végülis Dread Knight, azaz egyfajta gonosz 
paladin voltam, aki a leírás szerint kétkezes 
fegyverrel harcol). Egészen hatos szintig 


jutottam, addig nem kaptam fegyvert. (Volt 
az egyik NPC-nek egy kiszólása, hogyaszon- 
iszitek, a fegyver az égből hull? 


Adyn Larem 


(Hegyy Armor Vendor) f 


b 


cloth armort. Hehe. 
Egyébként elfelejtet- 
tem említeni eddig, de 
a világ egybefüggő, 
nincsenek instance-ok, 
lehet saját háza és hajó- 
ja a gazdag kalandor- 
nak, létezik PvP-, Team 
PvP- és PvE-szerveris. S 
maga a játék három fő 
földrajzi területből áll: 
Oualia afrikai, arabos, 


Thestra mérsékelt égövi, Kojan pedig távol- 
keleti stílusú. És mielőtt megkérdeznétek: 
igen, a játék havidíjas. 


fajt és foglalkozást — ezt is. Eddig 
stimmel a dolog. És mit ígértek 
még? Játékmenetbeli újításokat. 
Nézzükis, elsőként itt a térkép. Na- 
gyon kafa, hogy szinte a végtelen- 
ségig zoomolható, sőt a kedves 
NPC-k előzékenyen bejelölik rajta, 
hova is kell menni a guesthez 

- ez frankó, komolyan. Azonban 
olyan, hmmm, üreske szegény. 
Nem jelzi a terepviszonyokat, 

így ha köztem és a guest között 
egy áthatolhatatlan hegy van, 


"akkor megszívtam. Hát végül is 


hig 


fa, 


Minden démon alapfelszerelése a sárgán csillogó 
karácsonyfa-gömb, amelytől a kalandorok automati- 
kusan énekelni kezdik a mennyből az angyalt 


legalább be van jelölve, kb. hova 
kell menni. És a zoomolási ké- 
pességek, azok nagyon jók. Jobb 
gomb ki, bal gomb be. Klassz. 
Szuper-duper harcrendszer: nos, 
hiába ígértek Mortal Kombat-sze- 
rű csodás harcrendszert (vannak 
nyitómozdulatok, átvezetők, sőt 
befejező, kivégző mozzanatok 
is), én ebből vajmi keveset tapasz- 
taltam: gondolom, hiányzott 
hozzá a megfelelő szint vagy 

a megfelelő szerencse 

- én ütöttem-vágtam az 

ellenfeleket, ahogy tudtam, 
az eddig megszokott MMO-s 
módszerekkel - különböző táma- 
dásokat és védekezéseket ki lehet 
rakni a billentyűzetkó- 


"4 ensanenali 


dok helyére, és az autotámadást ezekkel 
lehet színezni. Szerintem bízzunk a 
Sigilben, hogy megcsinálták, amit ígértek. 


jópofa, ámde a megvalósítás elég furi. 
Kártyázni kell az ellenféllel, és amíg az 
ember nyeri a kártyapartit, addig nyeri a 


)) A SIGILESEK SÖTÉTSÉGBEN EGYE- 
DÜLÁLLÓT ALKOTTAK, BRAVÚ! €€ 


Szerencsére guestet nem felkiáltójeles 
NPC-tól kapunk, ennek szívből örültem. 
Következő ígéret - a diplomácia. Hát igen, 
ez végre valami új. Ez egy úgynevezett re- 
torikai képesség, amelynek segítségével 
kidumálhatjuk magunkat a bajból, vagy 
bedumálhatjuk magunkat egy városba, 
ahova mondjuk nem akarnak beengedni. 
Az ötlet kétségtelenül 


beszélgetést. Ezzel például NPC-k hozzá- 
állásán lehet változtatni, ami így hasznos 
lehet a számunkra. Ám az MI nem teljesít 
fényesen, ezért ennek az ötletnek adjunk 


.  Felvillanyozó 
érzés kalandornak 
lenni errefelé 


Az egyik legnagyobb ígéret a 
játékban a széles körű és nagy 
szabadsággal használható 
crafting rendszer volt. Jó hír 
- működik a dolog! Kérem 
szépen, képzeljétek el, akár 


lépni tisztán craftolással, 

azaz tárgyak gyártásá- 
val, létrehozásával. Sőt 
továbbmegyek: extrém 

esetben azt is el lehet 


mondjuk egy közepest. Hátha jönnek 
még peccsek, amelyekben kijavítják. 


CRAFTINB, 7 
CRAAAFTING, ÜBER 
AAALLES... 


harc nélkül is lehet szinteket 


Azt a WC-t, ahonnan én 
származom, sosem fertőt- 
lenítették Homestdossal 


képzelni, hogy valaki egyáltalán nem 
harcol, hanem csak gyűjtöget, gyárt, 
szépítget - bár én mondjuk nem igazán 
tudom, hogy ha kint az erdőben sze- 
dem a nyersanyagot, és egy kósza NPC 
belémköt, akkor mit csinálok vele. Apro- 
pó kósza NPC - a játék egyik, számomra 
legellenszenvesebb tulajdonsága, hogy 
az NPC-k nagyon kitartók. Hiába próbál 
az ember a csatából elszaladni, az NPC 
követi hegyen, völgyön, dombon át, 
saját petje nem tudja így követni. És 


"nass neni 


persze a guestadó NPC-k bután néznek, 
miközben előttük rohangászom egy 
egész trainnel a hátam mögött; lehet, 
hogy magukban jót röhögnek ezen, 
nem tudom. Szóval ez nem szép dolog, 
kedves Sigil. Tehát szegény crafter 
inkább fogadjon fel egy jó kis tankot, 
ha az erdőbe megy. Itt viszont hadd 
említsek meg egy nagyon jó újítást — a 
tank karik ugyanis nemcsak azt tudják 
kijelölni, kit támadjanak, hanem azt is, 
kit védjenek - nem tudom, ez eddig 
másnak miért nem jutott eszébe, sze- 
rintem amennyire kis ötlet, annyira jó. 
Sőt, most olyat mondok, hogy azonnal 
elrohantok a boltba Vanguardot venni: 

a varázsló kasztokképesek megsza- 
kítani az ellenfél véltázslatát, mi több, 
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akár vissza is reflektálni azt. AZTAAAA! 
Egyébként pedig ha csapatban játszik az 
ember - ez ajánlott - , a csapat nagyon 
jó taktikai opciókat kap harc közben, ez 
egy jó, fejlett rendszer, dicséret érte. 
És a legjobb: a papok, akik gyógyítanak, 
járhatnak heavy armorban! 
Jeeee! Jól eltértem a craf- 
tingolástól, elnézést kérek 
érte, a lelkesedés, ugyebár. 
Szóval a klasszikusok mel- 
lett (fegyver, páncél) lehet 
azért vadabb dolgokat is 
craftolni (például lehet 
hajót építeni, és oda 
hajózni vele, ahova 
csak akarunk!). Sőt ez 
mind semmi, tudunk 
. venni magunknak 
kó telket, ahova 
tünk házat, s 


al. Na ez caöióg pajdsllg h-ra 
számomra NAGYON hiányzik 
a legnépszerűbb MMO-ból. 
Persze ez nem olcsó, de hát 
vala ért. S h 
ilyen szupi j 
"akkor elárulok valamit, amit a 
sajna én nem tapasztaltam: 
pjálk sokféle mount opciót 
kínál ("utazási lehetőség, amire 
felülünk"): lehet lovunk vagy 
más, hasonló szárazföldi állatunk, 
ülhetünk fekete sárkányra (na 
ez kafa lehet), és amint említet- 
tem, lehet hajókázni is, hiszen a 
térképen a nagy kontinensek mellett 
rengeteg sziget is található. Szóval a 
közlekedéssel remélhetőleg nem lesz 
gondunk. 


AMI SÖTÉT, AZ SÖTÉT 
Mivel ezzel egy időben jött ki a WoW ki- 


. egészítője, ekkor kezdtem el tesztelni azt 
is, és a Lord ofthe Rings Online: Shadows 
ofAngmart, valamint a Vanguardot is 
(szegény én), ezért elég jól össze tudtam 
hasonlítani a dolgokat. Míg a WoW-ban 
vagy a LotíkgO-ban az estének inkább 
grafikai szerepe van (picit talán sötétebb 
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4 dl 
Felakadtam a fa 
gallérjára, gyorsan 
levágom magam róla 


hl 
a 
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SONT 


lesz), addig a Vanguard megvalósítja a 
(vigyázat, explicit nyelvezet követke- 
zik!) tökömig sem látok" elvet. Ha itt 
leszáll az est, akkor szuroksötét lesz, 
nincs mese. A sigilesek sötétségben 
egyedülállót alkottak, bravó! Kb. két 


centire sem lehet ilyenkor ellátni, 


ami a szerepjáték 


a 
HT pTyoy 


szempontjából kétségtelenül 
hiteles, mivel azonban minden karakter 
automatikusan megkapja a fáklya- 


gyújtás képességét, hogy is mondjam 


- felesleges. A Sigil egyébként feltalálta 
a láthatatlan fáklyát - jobb kézben kard, 
balban pajzs, a fáklya meg világít, de 
sehol sincs. Hmmm, biztos mágia lehet a 
dologban hmmm, hmmm. No mindegy, 
szóval elég sötét játék a Vanguard, nem 
vitás. Itt is léteznek PvP-szerverek, 


7. MÁRCIUS 


Sala 


ezi 


sőt ha a PvP free szerveren (ilyen is 
van) lenyomunk egy ellenfél játékost, 
lootolhatunkis tőle - sokaknak mennyi 
gyönyört okozhat a dolog, én messziről 
kerülöm. Van még valami, amit nem 
említettem (bocsánat, hogy összevissza 
csapongok, a sok élményt aránylag 
kevés oldalba kell összefoglalni ), a 
játéktér grafikája: mivel a LotRO-val 
egy időben játszottam vele, 
azt nem állítanám, hogy 


"szemet gyönyörködtető", 


inkább azt, hogy nem 
rossz, elég hangulatos, 
aránylag változatos: példá- 
ul a tengerparton a tenger 
hullámai ki-kicsapnak a 
fövenyre, jópofa részlet. Ami 


nekem igazándiból hiányzott, 


az a részletes tervezés: Nem 
rosszak a playfieldek, de 
lehettek volna átgondol- 
tabbak, részletesebben 
megtervezettek: néha 
az az érzésem, hogy 
bevetettek egy "gene- 


random" varázslatot. 

, Ráadásul a közepes- 

nél valamennyivel 
jobb grafika a . 


zálni, kétes rra 
Sigil. Továbbá 


néhány mob 

animációját is jó lenne kicsit bőví- 
teni, például az ork küldetésen, amikor 
a rabszolgatartó orkok fenyegetik a "jó" 
orkokat, az kb. két fázis :)... Szóval ez 
utóbbi is azt az elméletemet támasztja 
alá, hogy bizony ezt a játékot még 
nem fejezték be - vannak lefagyások, 


beakadások, szerverek elszállnak, bugok. 


történnek, szinte nincs sztori - hiába 
a rengeteg jó újítás, elsőre ez a játék a 
hardcore grindelő MMO-soknak lesz jó; 


akik a küldetés szövegét el sem olvassák, 


csak mennek és zúznak. Na azt itt lehet 


" ali NNNNA 


ű 


Kiskoromban mindig 
sugárhajtóműnek 
képzeltem magam... 


jócskán, szóval van remény, 

hehe. Talán lesz egy-két 

olyan kellemetlen arc, aki a 

kedvenc MMO-mat elhagyja majd 
a Vanguard miatt: menjenek, 

nem fognak hiányozni! S megint 

itt a dilemma: ha a Vanguardot 
mondjuk egy év múlva tesztelnénk, 
mire kijavították a hibáit, biztos 
magasabb százalékot kapna 

- de 2007 elején, igazi sztori 

nélkül és bugokkal csak ennyire 
képes, hiába minden szép ígéret. 
és újítás. 

Gyu 


HARDVER 


MINIMUM EZZEL TOLTUK 
2,4 GHZ-ES PROCI PAG4 3800-t- 
512 MB RAM 2 GBRAM 


3D-S VGA, 128 MBRAM  X1900GT,256 MB RAM 
LL 


Erősen gép- és memóriaigényes, néha egy-egy 
beakadás is előfordult. 
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Hansak 
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GYI VÉGSZAVA: 


Ha még lett volna egy 

türelem és egy kis idő, . 
jobb lehetne. Így egyel 

ígéret marad. 
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GYORSNÉZET 


A BioWare-t szerintem 
semmilyen RPG-rajon- 
gónak nem kell bemu- 
tatni: olyan klasszikuso- 
kat köszönhetünk nekik, 
mint a Baldurs Gate, 

a Neverwinter Nights 
vagy a KotOR. Jelenleg 

a Mass Effecten 
dolgoznak. 


84 


Rengeteg PC-s szerepjátékos szívét 
törte össze a BioWare egyetlen csa- 
pással, amikor annak idején kijelen- 
tette, hogy a KotOR utáni fejlesztésük, 

a Jade Empire csak Xboxra készül el. Két 
évig kellett várni arra, hogy a , fekete 
doboz átka" megtörjön, krokodilkönnye- 
ink felszívódhassanak, és végre üdvözöl- 
hessük a PCs verziót is. . . 


a létezik olyan szerepjáték, 
Tej amely minden régebbi fana- 

tikus szívét megdobogtatja, 
kortól, nemtől, vallási felekezettől és po- 
litikai hovatartozástól függetlenül, ak- 
kor az a Baldurs Gate. A BioWare olyan 
hatalmas, komplex világot dolgozott 
ki benne, amelyet csak nagyon kevés 
későbbi RPG tudott felülmúlni (egyikük 
a második rész volt, amelyen inkább 
a Black Isle dolgozott). Következő 
dobásuk a szintén klasszikus, ám kicsit 
unalmas Neverwinter Nights, amely job- 
ban megosztotta a játékosközösséget, 
a Star Wars-világban játszódó KotOR-ral 
azonban ismét a trónra kerültek. 
Miközben mindenki folytatásokra, illet- 
ve újabb PC-s játékokra számított, 50- 
kak legnagyobb megrökönyödésére a 
BioWare bejelentette, hogy egy, a ha- 
gyományos szerepjátékos világoktól 
eléggé elrugaszkodott, távol-keleti uni- 


verzumban játszódó akció-RPG-t készít, 
ráadásul csak Xboxra... Miközben a ré- 
gi Xbox azóta már gyakorlatilag a múl- 
té, a BioWare Xbox 360-ra (és remél- 
hetőleg később PC-re is...) gőzerővel 
fejleszti a Mass Effectet, és a kanadai srá- 
cok voltak olyan rendesek, és végül PC- 
re is kihozták nekünk a Jade Empire-t. 
Bár az xboxos verziót már jól ismer- 

tük - , másokkal" ellentétben - mi még- 
is inkább úgy döntöttünk, hogy meg- 
várjuk a PC-set is, és az alapján írjuk 
meg tapasztalatainkat róla, hiszen ne- 
héz úgy formálni véleményt bármiről, 
hogy nem is látjuk a végeredményt. . . 


a] HIS WORLD 

IS OUT OF BALANLCE..." 
A játékmenet és sztori tekintetében 
a Jade Empire semmit sem változott a 
konzolos verzióhoz képest. Akik már 
végigtolták Xboxon, az ütősebb gra- 


Nem need ez a pofon, 
de szerencsére most 
éppen nem mi kapjuk... 
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fikát leszámítva kevés újdonságot fe- 
dezhetnek majd fel, viszont a PC-sek 
most találkozhatnak először a hihetet- 
lenül magával ragadó, varázslatos tá- 
vol-keleti világgal és a fordulatos, izgal- 
mas sztorival, az eredeti karakterekkel. 
A Jade Empire egy Kínához nagyon ha- 
sonlító, mégis fantasy világban játszó- 
dik. Főszereplője egy fiatal, ám annál 
fantasztikusabb képességekkel megál- 
dott ifjú tanítvány, aki egy falusi iskolá- 
ban tanulja ki a harcművészet és a má- 
gia csínját-bínját. A távol-keleti mito- 
lógiákból és filozófiákból gazdagon 
merítő sztori legnagyobb varázsa az, 
hogy bár a Bruce Lee-filmekből isme- 
rős klisékkel indul (vidéki iskola, fehér 
szakállú, öreg mester, féltékeny tanít- 
ványok, csinos női ,iskolatárs" stb.), ké- 
sőbb igazi örvényként ragad el min- 
ket, ahogy egyre mélyebbre süppe- 
dünk hősünk rejtélyes múltjába és az 
árulások, intrikák, szerelmek szövevé- 
nyébe. Mivel a Forgotten Realms, illet- 
ve a Star Wars brand ezúttal nem kötöt- 
te meg a BioWare kezét, végre teljesen 


szabadjára engedhették a fantáziájukat. 


A ,jáde birodalmat" diktatórikus csá- 
szárság uralja, bizonyos részeit ke- 
mény kézzel, más területeit viszont an- 


A készítők voltak olyan nagylelkűek, és külön a PC-s verzi- 


nál hanyagabbul irányítva. A császár 
személyéhez furcsa legendák kötőd- 
nek, amelyek részben hősünk, rész- 
ben idős mesterünk múltjához kap- 
csolódnak. Ahogy haladunk előre a 
játékban, a sztori, a rengeteg, fantasz- 
tikus érzékkel megírt párbeszéd, illet- 
ve a különféle pergamenpapírok ré- 
vén ismerjük meg a játék univerzumát. 
A készítők akkora műgondot fordítot- 
tak arra, hogy átérezd: egy igazán élő, 
fantasztikusan komplex világ része- 

se vagy, hogy még egy ázsiai nyelvészt 
is felvettek, hogy egy külön, nem lé- 
tező nyelvet dolgozzon ki a játékhoz. 


AMERRE MI MONDJLIK 
A játék sztorija tehát hihetetlenül varázs- 
latos, ugyanakkor PC-s szemmel néz- 

ve el kell ismernünk, hogy a Jade Em- 
pire az olyan szabadon bejárható, , ar- 

ra mész, amerre akarsz, azt csinálsz, amit 
akarsz" típusú szerepjátékokkal össze- 
hasonlítva nagyon is lineáris. Hőseink- 
kel nem barangolhatunk szabadon, ked- 
vünk szerint, hanem mindig A pontból 
B pontba jutunk el, és bár sok mellék- 
küldetéssel találkozunk, ezek faágszerű- 
en csatlakoznak a főmissziókhoz, illet- 


óhoz kidolgoztak egy új szörnyet, a Rhino Demont, amellyé 
átváltozhatunk a játék során. Bár ez a lény fantasztikusan jól 
néz ki, annyira azért nem hatékony, mint a többi. 
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az egy érdekes kérdés, mindenesetre 


ve döntéseinkhez a játék során, viszont 
az útszakaszok, illetve úti célok között 
nem válogathatunk kedvünkre. Aki tehát 
Oblivion- szintű szabadságra vágyik, az 
jobb, ha be sem tölti a játékot, sőt ha ös- 
szehasonlítjuk a BioWare korábbi klas- 
szikusával, a KotOR-ral, akkor a Jade Em- 
pire még inkább lineáris, hiszen ott leg- 
alább azt megadhattuk, hogy mikor 


Hogy hogy ilyen közel a parthoz ez a hajó, 


hamarosan ágyúdörgéssel köszönt minket. 


REPZIBE SZÁLLNI, HÚDEKAFA? 


A játék sztorija szerint ebben a világban a furcsa, törékeny- 
nek tűnő légi járművek segítségével már a levegőt is sikerült 
meghódítani. Kalandjaink során mi magunkis beszállhatunk 
ezekbe a ,vadászgépekbe" - ám ahelyett, hogy valamilyen 
komplex szimulátorral lenne dolgunk ilyenkor, egy, az ősrégi 
Asteroidshoz, az 1942-höz vagy más felülnézetes lövöldözős, 
repülős játékhoz hasonló részbe kerülünk. Ízlés kérdése, hogy 
ezt hatalmas, nosztalgikus poénnak (gondolom, ennek szánták 
a készítők. . .) vagy hangulatromboló ökörségnek érezzük. Aki- 
ket bosszant ez a játékrész, azok szerencsére át tudják lépni. 


melyik bolygóra szálljunk le űrhajónk- 


kal. Itt nem élvezünk ehhez hasonló sza- 


badságot: a különféle falvakból, provin- 
ciákból csak akkor jutunk tovább, ha a 
főküldetéseket teljesítettük. Ez persze 
korántsem baj, mi több, van, aki épp ezt 
szereti, és a történetcentrikusabb sze- 
repjáték manapság - sajnos - amúgy 

is ritka madár a PC-s világban. . . 


NYITOTT TENYÉR, ZÁRT 
ÖKÖL: ODA CSAP, 
AHOVA KÜLL... 

Amennyire kötöttek tehát barangolása- 
ink, olyannyira szabad kezet kapunk a 
morális döntések tekintetében a külön- 
böző szituációk során. Csakúgy, mint a 
KotOR-ban, a különféle NPC-k itt is kü- 
lönböző választások elé állítanak, ame- 
lyek hősünk irányultságát befolyásolják. 
Ugyanakkor itt nem a hagyományos ,sö- 
tét oldal - jó oldal" beállítottságra kell 
gondolni, mint a két KotOR-nál, hanem 
azalapotitt a keleti filozófiák szolgáltat- 
ják. Ezek szerint , jó" és ,rossz" tulajdon- 
képpen nem létezik, hanem csak a kü- 
lönböző perspektívák. A Jade Empire-ban 
a ,nyitott tenyér" a nagylelkű, jóindula- 
tú hozzáállás, amely bizonyos tekintet- 
ben sokkal kényelmesebb megoldás lel- 
künk megnyugtatására, a ,zárt ököl" kö- 
vetői pedig keményebb, kegyetlenebb, 
önzőbb módon bánnak embertársaik- 
kal: ezt lelkileg nehezebb elviselni, ám az 
illető így többet tanul belőle, ezzel pe- 
dig bizonyos tekintetben jobban járhat. 
(Aki látta a Kil!/ Bill című filmet, az bizto- 
san emlékszik Bride-ra, az Uma Thurman 
által alakított karakterre, akit Pai-Mei, a 
bérgyilkosnő kínai mestere a ,zárt ököl- 
höz" hasonló filozófia alapján képezett ki.) 
Ez a ,zárt ököl" filozófia mondjuk bizo- 


Külvárosi csetepaté a 


LEAPNING TIGER 


, 


nyos tekintetben sántít, mert a hozzá kö- 
tődő döntések legtöbbje tényleg szívszo- 
rítóan kegyetlen, és a legtöbb NPC sorsa 
nagyon szomorúan alakul, ha ezt az utat 
követjük. Ehhez még aztis hozzá kell ten- 
nem, hogy a Jade Empire karakterei sokkal 


szimpatikusabbak és emberibbek, mint a 
Knigths ofthe Old Republic szereplői, ezért 
amikor másodszor mentem neki a játék- 
nak, akkor nagyon nehéz szívvel bántam 
velük kegyetlenül, csakhogy más szem- 
szögből is lássam az egészet. De hát erről 
szól a ,szerepjáték", ugye, hogy bármilyen 
irányultságú karaktert kipróbálhassunk... 
Nagy előnye egyébként a Jade Empi- 
re-nak, hogy a két oldal közötti váltoga- 
tás sokkal rugalmasabb, és több alkal- 
munkis van, hogy egyik irányból a má- 
sikba toljuk karakterünket. Ugyanakkor 
aztis hozzá kell tenni, hogy a játék vé- 

ge felé olyan döntés elé kerülünk, amel- 
lyel az addig nehéz szívvel kidolgozott 
zárt ököl"-irányultságunkat egy csapás- 
ra megváltoztatjuk, így gyakorlatilag sem- 
mi értelme sincs addigi viselkedésünk- 
nek, és a játék befejezése is ugyanaz lesz, 
mint a , nyitott tenyér" utat követve. Ah- 
hoz, hogy a másik befejezést megnéz- 
hessem, újra vissza kellett töltenem azt 

a játékállást, és máshogy döntenem: így 
ez már nyilván nem volt akkora katarzis, 
mint amilyen egyébként lehetett volna. . . 


! Tt teaeev aaz ] 
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KONZERVŐTLET 


A készítők egy interjú során elkottyantották, hogy a Jade Em- 


pire egy nagyon régen, még a Baldurs Gate fejlesztése alatt 
eltervezett játékuk volt, ám sokáig egy íróasztal fiókjának 
mélyén hevert. A játék fejlesztésére csak évekkel később, a 
KotOR befejezése után vállalkoztak. A KotOR fantasztikus el- 
adási eredményeinek, rendkívül kedvező kritikájának és fo- 
gadtatásának nagyon örültek, de a folytatást nem ők akarták 
elkészíteni, hanem valami újat szerettek volna, és erre a Jade 
Empire kidolgozása kínált nagyszerű alkalmat. 


Természetesen a szerepjáték nemcsak a 
sztoriról, döntésekről, érzelmekről szól, 
hanem a fejlődésrendszerről is. A játék 
ezen része meglehetősen le van egysze- 
rűsítve - ez az Oblivion-fanok szemében 
ismét rossz pont lesz, ám azokat, akik nem 
vágynak maximális komplexitásra ezen 

a téren, szerintem nem fogja zavarni. 
Amikor hősünkkel szintet lépünk, ak- 

kor bizonyos mennyiségű pontszámot 
kap, amelyet aztán alapvető tulajdonsá- 
gaink fejlesztésére költhetünk el. A ,bo- 
dy" növelése értelemszerűen életerőnk 
csíkját befolyásolja, a ,chi"-é manánkét, 

a focus" növelésével pedig a különféle 
harcmodorok vagy fegyverhasználatok tí- 
pusait befolyásoljuk, illetve ezzel tudunk 
lassított (vagyis ,bullet time") módba is 
kerülni. Bizonyos fejlődési ágazatok időn- 
ként hatással lehetnek a párbeszédekre 

is, de túlzott jelentőségük azért nincs. . . 

A harci stílusok fejlesztése viszont némi- 
leg komplexebb. Bár maga a harcrend- 
szer alapvetően konzolos stílusú, sokfé- 

le lehetőség közül választhatunk aszerint, 
hogy inkább látványos, a kung-fura ha- 
jazó fegyvermutatványokkal vagy brutá- 
lis varázslatokkal szeretnénk érvényesülni, 
esetleg hatalmas démonná, mutáns, köp- 
ködő, mérgező békává akarunk átváltozni. 
Az sem mindegy, hogy mikor mit alkalma- 
zunk, a különféle ellenségtípusok ugyan- 


is többé-kevésbé rezisztensek valame- 
lyik támadásra, illetve az egyik képes- 

ség chit, a másik focust használ, amelyből 
a legrosszabb pillanatban kifogyva pó- 
rul járhatunk, ha csupán azt fejlesztet- 
tük ki. . . Mivel pontjainkat nem tud- 

juk újrakölteni, ezért érdemes már előre 
alaposan végiggondolnunk, hogy hő- 
sünket milyen irányba akarjuk tápolni. 


Két új küzdőstílust is kaptunk a PC-s ver- 
zióban: a viperát" és a ,vastenyeret". Ez 
a két új harcmodor kiválóan illeszkedik 
az eddigiek közé, mind a kezelhetőség, 


sokkal sorozhatjuk célpontunkat, ame- 
lyek ráadásul mérgezik is az ellenséget. 
Mindkettő izgalmasnak hangzik (a ré- 
gi Jade-játékosok számára különösen) 
egyedüli hátulütőjük, hogy csak az Act 
3 vége felé kapjuk meg őket, és az ak- 
kori irányultságunktól függ, hogy me- 
lyiket tanulhatjuk meg majd: ha ép- 
pen , jófiúk" vagyunk, akkor a vastenye- 
ret kapjuk, ha rosszak, akkor a viperát. 


Nagy szerencse, hogy zeke a külön- 
féle egzotikus harcmodorokkal és mági 
kus képességekkel feldobták a játékot, 
mert amúgy a harcrendszer nem vala- 
mi összetett. Mindegyik stílushoz tar- 
tozik saját gyors, lassú és területre ha- 
tó támadás - ezenkívül azonban a készí- 
tők sem extra, speciális mozdulatokkal, 
sem különleges alkalmakkor előhívha- 
tó varázslatokkal (mint például a Final 
Fantasy játékokban), sem bármi egyéb- 
bel, amivel a hosszú távon picit mono- 
ton gyepálást összetettebbé varázsol- 
hatták volna, nem fűszerezték a játé- 
kot. Bár a csatákat azért nem nevezném 
unalmasnak, egy idő után azért kétség- 
telenül repetitívek. Igaz, ez valahol min- 
den akció-RPG rákfenéje, és a sok - né- 
mileg leegyszerűsített - hentelésért 
azért bőségesen kárpótol a játék vilá- 
gának fantasztikus atmoszférája, va- 
lamint a hangulatos, összetett sztori. 
Ugyanakkor hatalmas elismerést érde- 
melnek a fejlesztők azért, hogy az irányí- 
tás ezúttal PC-n nemcsak hogy tökéle- 
tes, de egy hangyányit még jobb is, mint 
Xboxon - ami egy konzolkonverziónál 
óriási eredmény. Az egérrel tökéletesen 
tudjuk mozgatni a kamerát, a WASD-vel 
mozgatjuk hősünket, a célpontkijelölő 
rendszer segítségével pedig könnyedén 
ugrálhatunk jobbra-balra csata közben, 
miközben célra tartunk. Emellett billen- 
tyűvel sokkal kényelmesebben váltogat- 
hatunk a harci stílusok között, illetve az 


39 A , ZÁRT ÖKÖL" KÖVETŐI KE- 

MÉNYEBBE, KEGYETLENEBB, ÜN- 

ZŐBB MÓDON BÁNNAK EMBER- 
TÁRSAIKKAL €€ 


mind a hangulat tekintetében. A vaste- 
nyér (talán egy kicsit túlságosan is. . .) las- 
sú, viszont annál brutálisabb támadás, 
amelyinkább a hasonlóan lassan moz- 
gó, keményebb ellenfelekkel szemben 
hatékony, viszont varázslókkal és gyor- 
sabb szörnyekkel harcolva annyira nem 
járunk jól vele. A vipera pont az ellen- 
kezője: villámgyors, gyengébb támadá- 


egeret is nagyszerűen integrálták az ere- 
deti konzolos kezelőfelületbe: ezzel tu- 
dunk a párbeszédek és menürendszerek 
között navigálni. Az sem jár rosszul, aki 
mindenáron a konzolos feelinget akar- 
ja gamepaddal átélni: kedvenc PC-s ke- 
tyerénkkel vagy akár az Xbox 360 kont- 
rollerjével az irányítás pontosan úgy mű- 
ködik, és éppoly hibátlan, mint Xboxon. 


TIPP 1 
A játékelején lehetől leg válasszunk 
magunknak; egy fejlődéságat, 
amely nagyjából szimpatikus, 
és tartsuk magunkat körülbelül 
-ahhoz,mert ittnem érdemes poli- 
hisztor r stílusban játszani... sz 


NN ÍNYENC 


v TIPR2, mes 
Hamárégyszer e elmentünk valami-. 
"lyen pozitív-negatív (nyitott tenyér, 
vagy zárt ököl) irányba, akkor érde- 
mes ezt az útvonalat követni tovább 
ismért í így y tudunk később s eciális 
képességek birtokába Lay ersgtő 


ONSSSÉNSENSN BOSS 


-TPP3 

"Nekem a , védekezési KZT kö- 
Züla legjobban a a fej felett átugrálás 
 jöttbe, mert ezűtán n egy.gyorsan 
"bevitt elléntártádással alaposan. 
"meg tudjuklepni : az ellenfelet; illet 
. ve a többiek sem tudni lébénítani — 
támadásaikkal, ha már a másik. 

keé gi vagyunk. sz Al —t 


ERKSSEZRTKÉS SES 


Us; eszes e ang 2 
áldaszeláíjebelén tejesen - 
haszoruálanó kibizonyos lények... 
ellen ésváltsunk gyorsan át másra, 8 
ke ee ze es sZ 
fókusz, vac agy chiszint tűnk. bm 


AANSNONNINT SSNYSÁBGS 


ARDA E 
s bizon pnyosszítuáélóke, 


náválcser. eberélni a melot 

t gemjeini haegy élsz 
kddbel va következik, akkor 
használjunk olyanokat, bee 


, meggyőző képességeinket Vht 
ramikór viszontellenséges t. területen 
"járunk, akkor legyenek készenlét. 
bena chi-t, fókuszt , vagy életérőt ( 
növelő kövein kt 
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7 TpP6 — e.g 
Próbálgassuk, hogy a minketélkí- 
sérő társaink közül kit mire e tudunk 
a leginkább felhasználni éskia 
 leghátékonyabb Saját :karaktérünk 

számára: egyesek folyamatosan 
chit generálnák, mások közelharccal 

fogják fel azellenség támadásait, — 
hg mi hátulról varázsolgatúnk. 


BESZÉL ÖN THO-FANUL? 


Egy kanadai nyelvész, Wolf Wikeley fejlesz- 

tette ki azt az ,ázsiai" nyelvet, amelyet a já- 

ték során bizonyos karakterek beszélnek. 

A tho-fan a sztori szerint egyfajta ősi nyelvezet, amelyet első- 
sorban az idősebbek vagy a hagyományokat jobban tiszte- 

lő emberek szájából hallhatunk. A nyelvész egy 2500 szavas 
szótárt is írt a játékhoz, megalkotta a tho-fan alapvető szabá- 

i lyait, illetve kü szövegkönyvet íi t, amelyben hasznos m 

. datok találhatók, ha netán elvesznénk Jade Empire birodal- 

. mában (, Bocsánat, meg tudja mondani, merre van a követ- 

.. kező főboss?"). Emellett a párbeszédek dialógusait is ő maga 
írta. A fickó annyira belebolondult a maga kreálta nyelvezet- 

. be, hogy csak a poén kedvéért lefordította tho-fan nyelvre - 
János evangéliumát is. . . Saját bevallása szerint a tho-fan leg- 
inkább a mongol nyelvre hasonlít, csak annál sokkal lágyabb 
hangzású. 

A BioWare következő szerepjátékában, a Dragon Age-ben 
már nemcsak egy, hanem rögtön három különböző nyelvjá- 
rás is szerepel majd - természetesen ezek kidolgozásához is a 
lelkes nyelvészt kérték fel. 


A készítők azt ígérték, hogy kalapál- 
nak kicsit a nehézségi szinteken is, de Al 


i RA ln § ÉVEI , 
igazából olyan bődületes különbsé- Amikor a Jade Empire két évvel ezelőtt 


get nem lehet érezni. A mesterséges in- 
telligencia némileg jobb lett: a ször- 
nyek, szellemek, banditák és egyéb 
csúfságok többet blokkolják támadá- 
sainkat, és talán egy hangyányit ügye- 
sebbek, de ha hatékonyan fejleszt- 
jük karakterünket, akkor így is éppen 
olyan gyorsan le lehet verni őket, mint 
a konzolverziónál. Bizonyos főellensé- 
gek legyőzéséhez jobban kell figyel- 
ni a megfelelő taktikára, de esetükben 
sem érezni olyan vészes különbséget. 


Ez az úgynevezett 
kocsmai verekedés", 
ála Jade Empire... 


megjelent Xboxra, tagadhatatlanul ez volt 
az egyik legszebb játék erre a géptípus- 

ra - grafikai téren talán csak a Halo 2 múl- 
ta felül. Ám az Xbox mégiscsak Xbox, és 
egy PC sokkal többre képes a megjelení- 
tés terén. Szerencsére a fejlesztők nem ül- 
tek úgy a babérjaikon, mint a Resident Evil 
4-nél a Capcom, hanem felhúzták a bel- 
ső textúrákat, újradolgozták a környe- 
zeti elemeket, és a végeredmény egy- 
szerűen fantasztikus lett. A főszereplő 
karakterek tökéletesen életszerűek, a pár- 
beszédek során arckifejezésük, mozdula- 


taik hitelesek, harci animációjuk kiváló. 
Bár a különféle grafikus effektek nem ki- 
fejezetten az ilyen vagy olyan típusú va- 
diúj ATi vagy NVIDIA képességeit aknáz- 
zákki, kellően látványosak és színesek 
ahhoz, hogy a keleties fantasy hangu- 
latot átadják - és végül is ennél a já- 
téknál ez számít igazán, nem a tech- 
nikai újdonságok tömkelege. A kame- 

ra általában véve jól követi az akciót, bár 
időnként kicsit bebugzódott, de ez sze- 
rencsére viszonylag ritkán fordul elő. 

A környezeti elemek kidolgozásán is he- 
gesztettek a BioWare-nél: nemcsak pusz- 
tán magasabb felbontásúak az épületek, 
barlangok, fatörzsek textúrái, hanem a me- 
zőkön például több szélben lengedező fű- 
szálat láthatunk. A Jade Empire különféle 
helyszínei: a napsütötte halászfalvak, a dé- 
monokkal, suttogó rémekkel teli sötét er- 
dők, barlangok, a császári város gazdagon 
díszített épületei, szűk sikátorai, a távol-ke- 
leti kung-fu filmeket (illetve főként a Tigris 
és Sárkányt) idéző, jellegzetes kocsmák, a 
kalózok tanyája - mind-mind egyértelmű- 
en a PC-s verzióban kelnek életre igazán. 
Egyedül az átvezető filmek minősége ki- 
csit lelombozóan gyengus grafikus elem: 
ugyan közel sem annyira mosottasak, mint 
a Resident Evil 4-nél, de azért lehettek vol- 
na élesebbek. 

A hanghatásokról, a zenéről és mindenek- 
előtt a szinkronhangokról viszont megint 
csak szuperlatívuszokban beszélhetünk. A 
keleties hangulatú muzsika remekül pas- 
szol a különféle helyszínekhez, a varázs- 
latok, környezeti effektek is kiválóak, de 

a legnagyobb elismerést a szinkronhan- 
gok terén érdemlik a készítők: a tömér- 
dek hosszú párbeszéd során mindegyik szí- 
nész kiváló munkát végzett, egyiknél sem 
éreztem, hogy erőltetett, túljátszott vagy 
akár unott és érzelemmentes lett volna. 


VIN 1A 
Bizony elég frusztráló, hogy ilyen sokat kel- 
lett várni a PC-s Jade Empire-re. Biztosan 
vannak olyanok, akik már csak legyintenek 
rá, pedig a műfaj rajongóinak bűn kihagy- 
ni, még akkoris, ha nem annyira komp- 
lex és szabadon bejárható, nemlineáris 
csoda, mint az egy PC-s szerepjátékra jel- 
lemző. A BioWare-től megszokott elsőran- 
gú, kétféle módon is végigvihető sztorival, 
igazán eredeti, fantasztikus atmoszférájú 
univerzummal van dolgunk. Mindemel- 
lett a sokféle távol-keleti harci mutatvány 
is olyan élményt nyújt, amelyet más RPG- 
ben nem nagyon kap meg az ember. 

Igaz, a harc jelenthetett volna nagyobb ki- 
hívást: voltaképpen elég csak pár képes- 
ség kidolgozására koncentrálnunk, és vé- 


gigverhetjük vele az egész játékot. Aki igazi 
kihívást akar, annak ott a, Jade Master"fo- 
kozat, azt viszont csak akkor kapjuk meg, 
ha már egyszer végeztünk a Jade-del, 
Amennyiben már mind a kétféle módon (a 
nyitott tenyér, illetve zárt ököl filozófiát kö- 
vetve) végigtoltad Xboxon, akkor (az ala- 
posan feljavított grafikát leszámítva) tény- 
leg nem sok újat nyújt a játék. De ha an- 

no kihagytad, nem volt Xboxod, vagy csak 
az egyik oldalt próbáltad ki, akkor itt az idő, 
hogy, nyitott tenyereddel" vagy, zárt öklöd- 
del"végre rendet tegyél a birodalomban! 
Bad Sector 


EZZEL TOLTUK 


ATi-d van, akkor a 
Z anti-aljasingot 


ajándékozott meg 
joWare. Í 


GSTV 


TÍTAN GUESIT 


IMMORTAL THRONE 


Szép a mediterrán tenger, és tényleg egzotikusak az 
ókori távoli-keleti világrészek, de az igazán sötét, hátbor- 
zongató, , diablós"helyszínek mégiscsak a Hádész bugyraiban 
találhatók. Az Immortal Throne-ban ide kerülhetünk le. . . 


Pajkos , kicsi a rakás" pár 
kedves háziállattal... 


gy látszik, készítők is érezték, mert a kiegészítőben 
nem igazán kicsit ,besötétítettek". . . 
s veterán designere fűlik a foga a 


Ijesen új csapattal 
hozzá aTitan 
ez, melynek ez volt 


Blizzardnak a Diablo 
3 fejlesztéséhez: a 
World of Warcraft épp 


Sok kiegészítő van, amelybe a kezdő 
játékosok is azonnal belevethetik ma- 


elég bevételt hoz a 
konyhára, hogy a ten- 
gernyi Diablo-fanati- 
kus reményei továbbra 
se teljesüljenek. Ezt a 
be nem teljesedett várakozást használta 
ki tavaly a Brian Sullivan által vezette 
Iron Lore a Titan Ouesttel. Bár enyhén 


gukat, nincs szükség végigtolni hozzá 
az alapjátékot. Nos, a Titan Ouest nem 
olyan... Nem csak azért, mert bitang 
nehéz, hanem azért is, mert csak az 
alapjáték végigvitele után engedélyezi, 
hogy egyáltalán hozzáfogj. Az új fejezet 
akkor kezdődik, amikor már leverted 

a főbosst, és csak ekkor láthatod az új 


JÓ ÜTEMBEN ELMORMOLT 
DISTORTION WAVE-VEL SZABA- 
DULTAM MEG A RÁM RONTÓ 

ÍZELTLÁBÚAKTÚL 


szólva nem aratott , mindent elsöprő si- 
kert", azért a műfaj rajongói közül sokan 
igen elégedettek voltak vele. A jó öreg 
hack nslash játékmenet, a nagyon ütős 
(bár borzasztóan gépigényes és az első 
verzióban rosszul optimalizált) grafika, 
valamint az ebben a játékstílusban még 
ismeretlen (az Age ofEmpiresben vagy 

a Mythologyben viszont annál többet 
használt...) ókori, mitológiai világ 
sokaknak nagyon bejött. Én hosszú 
távon egy kicsit ráuntam a játékra (vol- 
tak olyan pillanatok, amikor effektíve 
elaludtam játék közben. ..), leginkább 
azért, mert ezt a színes-szagos ókori 
univerzum, akármennyire hangulatos is, 
nem mérhető össze a Diablo I-II baljós 
helyszíneivel. Úgy látszik, ezt valahol a 


területeket. Így az, aki volt olyan balga, 
és nem őrizte meg régi mentéseit és 
karakterét, kezdheti elölről az egészet 
- az olyan elvetemült lelkekről már nem 
is beszélve, akik - horribile dictu! - nem 
verekedték végig 

magukat az 
egész 


————mn 


Hát ezt a szobrot már 
unokáink sem fogják látni 


a lehető legváltozatosabb módon 
fejleszthettük ki ókori hősünket. 
Ahogy az várható volt, a kiegészítőben 
kaptunk egy újat, a dream masteryt. Ez 
az új képességfa az álom birodalmának 
varázslatait használja fel. Az egyik ilyen 
mágia a ,temporal flux", amelynek 
segítségével felgyorsíthatjuk az időt 
magunk körül, ebből adódóan mi 
sokkal gyorsabban ütünk, miközben 
ellenségeink lassabban mozognak. A 
strance of convalescence" viszont arra 
jó, hogy sokkal gyorsabban gyógyul- 
junk, és közben egyfajta mágikus pajzs 
fogja fel a szörnyek ütéseit. Említést 
érdemel még a distortion wave nevű 
varázslat is, amelynek segítéségével a 
hullámokkal rongáljuk a körülöttünk 
ugrabugráló, 
rosszindulatú 
monszták 


játékon. Oké, valahol érthető, hogy a 
fejlesztők arra ösztönöznek, vidd végig 
a Titan Ouestet, mielőtt belekezdesz a 
kiegészítőbe, de azért 


talán szimpa- egészségét. A 
tikusabb dream mastery 
megoldás A varázslatai 

lett volna, 7 szépen kidol- 
ha mégis k gozottak, és jó 
adnak t hír, hogy azok 
pár új, 4? : a is megtanul- 

a játék hatják, akik 
által Me 

generált val 

karaktert, Ő 

amelyek- A 

kel végigtol- 

hatjuk külön a 

kiegészítőt... I 

A Titan Ouest egyik 

legnagyszerűbb 


újítása a masteryk be- 
vezetése volt, amelyek 
révén 


. 
:, an 


Ha hősünk föld 
ér, az fájni fog.. 


Neo ókori változata a nyílves- 
szőket állítja meg a levegőben 


Szegény kétfejű kutyus 
gyomorrontásban szenved 


kezdik az alapjátékot: ez legalább némi 
kárpótlás mindazoknak, akiknek nem 
fűlött hozzá a foguk... 


Az új helyszínek igazán feelingesek, és 
sokkal jobban bejöttek, mint az alapjáték 
pályái. A Prison of Souls nevű helyszín 
például magáért beszél: a hátborzon- 
gató miliőben nagy, gusztustalan fehér 
pókok tömegei próbálják megmérgezni 
és kiszívni az életet hősünkből, és csak jó 
ütemben elmormolt distortion wave-vel 
tudtam megszabadulni a hullámokban 
rám rontó ízeltlábúaktól. 

Egyébként a sokféle új, alaposan kidolgo- 
zott szörnyet éppolyan szépen animálták, 
mint az alapjátékban, úgyhogy ezen a 
téren aztán igazán nem lehet panaszunk. 
A grafikában amúgy említésre méltó 
újítást nem igazán lehet tapasztalni, 
hacsak nem azt, hogy végre nem szaggat 
már annyira a játék, mint amikor először 
megjelent - igaz, ezt már az azóta kiadott 
patchekben is helyrepofozták, úgyhogy 
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ez a kiegészítő legfeljebb 
csak políroz még egy kicsit 
a játékon ezen a téren... 


. 


Az alapjátékban elég nagy 
negatívum volt számom- 
ra, hogy a küldetések 
enyhén szólva sem voltak 
különösebben izgalmasak 
vagy fantáziadúsak. 
Szerencsére a kiegészítő 
új, több mint harminc 
missziója egy fokkal 
érdekesebb, bár azért itt 
sem rágtam le a tíz kör- 
mömet. Nem ártott volna 
időnként pár átvezető mozi 
sem, amelyek feldobják az 
szünet nélküli hentelést, 
mert csakúgy, mint az alap- 
játéknál, itt sem kapunk 
semmi ilyesmit. 
Szerencsére azért a készítők 
egyéb olyan újdonságokkal 
és kényelmi funkciókkal 
bolondították meg a 
játékot, amelyek hiányát 
csak most érezzük át igazán, 
hogy végre megkaptuk 
őket. Az első az, auto sort" 
gomb, amelynek segítségével végre nem 
kell manuálisan pakolgatnunk a milliónyi 


Már csak a Star Wars-os, birodalmi 
lépegetős zene hiányzik... 


cuccot inventorynkban, hanem a játék 
automatikusan elrendezi ezeket nekünk. 
Igazából ezt a funkciót illett volna már 

az alapjátékba is belerakni, elvégre a 
nívósabb Diablo-klónokban már alapvető 
lehetőségnek számított eddig is. . . 

A másikilyen új feature a városokban 
megtalálható karaván: ha ezekben tároljuk 
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cuccainkat, nemcsak éppen aktuális 
karakterünk mazsolázhat közöttük, hanem 
a régiek vagy az újak is. Ha tehát a régi 
mágikus képességekre szakosodott 
veterán hősünk kiüt egy kardot, ily módon 
azt át tudjuk passzolni a szépreményű, ám 
még kezdő, harcosabb beállítottságú ifjú 
titánunknak. 

Egyébként van is mit pakolgatni, meg 
küldözgetni, mert több mint száz új 
tárgyat kaptunk az Inmortal Throne- 
ban. Ráadásul nemcsak egyszerűen új, 
hanem új típusú eszközökkel is meg- 
ajándékoztak minket a készítők. Ilyenek 
például a scrollok, amelyek - csakúgy, 
mint más RPG-kben - egyszeri alkalom- 
mal igen erős varázslatot vagy buffot 
adnak. A scroll of vampirism például 
egy olyan area effekt, amely a hősünk 
környékén lévő szörnyekből kiszívja az 
életerőt, és belénk pumpálja. Rengeteg 
egyéb ilyen scrollt is találhatunk, vagy 
vásárolhatunk, de igen ritkák, és megle- 
hetősen borsos az áruk. 


Gondolom, sokat agyaltak azon a készítők, 
hogy miként lőjék be a nehézségi szintet, 
elvégre a hardcore fanok a lehető legdur- 
vábban kimaxolták karakterüket, viszont 
azoknak, akik épphogy csak végigvitték a 
játékot, annyira 
azért nem tápos 
a hősük. Akik 
például egy IvI 
55-ös csodalén- 
nyel és übertáp 
cuccokkal 
kezdik az új ka- 
landokat, azok 
maximum 3 óra 
alatt kivégez- 
hetik a játékot 
- anélkül, hogy 
egértartó 
tenyerük még 
csak a legcse- 
kélyebb módon is megizzadna. Ráadásul 
55-ös szintről csak nagyjából két szintet 
lehet lépni a kiegészítőben, ami egy kicsit 
soványka. 

Ha viszont 35-40 körüli szintről, normál 
felszereléssel indulunk, akkor a játék 

már sokkal izzasztóbb kihívás: az első 
főellenségcsoport, a grey sisters"legyőzése 


is komoly gondot okozhat. Így a nyers 
játékidő körülbelül olyan hat, hat és fél 
óráig tarthat. Mindenesetre talán a fentiek 
miatt is bölcsebb megoldás lett volna, ha 
új karakterekkel kellett volna végigvinni a 
kiegészítőt, nem a régiekkel. . . 

Ennek ellenére a Titan Ouest-rajongóknak 
mindenképpen érdemes végigtolni a játé- 
kot - már csak a remek hangulatú, új hely- 
színek és a régieknél sokkal érdekesebb, 
kidolgozottabb főszörnyek miatt is. . . 

Bad Sector 


MINIMUM EZZEL TOLTUK 
AMD 64 3000 
1 GB RAM 
RADEON X800 


Sokkal kevésbe szaggatott, mint az ezen a téren 
tragikus alapjáték, de azért még egy kicsivel több 
optimalizálás nem ártott volna. . . Szerencsére 
fagyásokkal ezúttal nem találkoztam. 


Tt Hangulatos, darko- 
sabb új helyszínek 


At Dream mastery HANGOK 
képességrendszer 
Hardcore veteránoknak 
ik [KIHÍVÁS 
Muszáj végigvinni 


hozzá az alapjátékot 


Kellemes, bár nem korszakalkotó 
kiegészítő, sokféle apró újítással 

és feelingesebb helyszínekkel. Kár, 
hogy csak az alapjáték végigjátszása 
után kezdhetünk hozzá. . . 


Diablo II: Throne of Destruction 92 90 
A Diablo II kiegészítője mind a mai napig igazi 
etalonnak számít. A két új osztály, a hihetetlenül 
hangulatos átvezetők, valamint az új felbontás 
révén azóta igazi klasszikussá vált. 

Sacred Underworld 8990 
Remek kiegészítő egy igen jó akció-RPG-hez. 

A grafika ugyan nem sokat változott, ám a sok 
újdonság révén bearanyozta a kieget. 

Beyond Divinity 8490 
Ebbe a kiegészítőbe is sok újítást préseltek, csak 
sajnos megjelenésekor grafikája felett már kissé 
eljárt az idő. . . 
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GYORSNÉZET 


BEMUTATÓ 


THE SIMS 
SCASUONS 


Hiába próbálnánk megtippelni a The Sims 


VÁLTOZNAK AZ ÉVSZAKOK 


sorozat következő kiegészítőit, be kell látnunk, 


hogy a Maxis figurái jóval kreatívabbak nálunk. 
Valószínűleg a Seasons-t sem láttuk volna előre. 


z eredeti The Sims bizonyos 
szempontból a legelvakul- 
tabb sztahanovista vágyálmát 


testesítette meg azzal, hogy nem volt 
benne hétvége, hiszen így karaktere- 
ink minden áldott nap dolgozni kény- 
szerültek. Ez ugye olyan hiba volt, 
amit akár egy fél megás patchben ki 
lehetett volna javítani. De gondoljunk 
csak bele, ha kidobtak volna egy 
kiegészítőt: The Sims: Hétvége címmel, 
amelyben annyi lett 
volna a pláne, hogy 
immár van szombat, 


hogy hóembert építhetünk és vizes 
lufikat vagdoshatunk egymás arcába, 
finoman szólva, túlzásnak tűnik. 
Szerencsére a Seasons egy fokkal több 
ennél. 

Minekutána a lap szerkesztőségének 
egyik fele bottal sem nyúlna a The 
Sims-hez, másik fele pedig teljesen 
közömbös iránta, kézenfekvő volt, 
hogy én üljek le a legújabb kiegészítő 
elé, aki alapvetően pozitívan állok 

a játékvilág eme népszerű különle- 
gességéhez (ezzel együtt is szeretünk, 
Duncan - mazur). Először is nem lehet 


gokban, egyre erőltetettebben hántja 
le a bőrt legnépszerűbb játékáról. A 
közönség azonban úgy tűnik, vevő 
erre, és amikor a mostani kiegészítőt 
feltelepítettem, magam is komolyan 
elgondolkodtam azon, hogy ezzel a 
kiegészítővel együtt vajon mi nincs 
ebben a játékban, ami a valóságban 
van? Ha valaki rákölt egy kisebb 
vagyont, és beszerzi az eredeti játék 
mellé valamennyi kiegészítőjét, 
igencsak széles körű szórakozáshoz 


juthat. Az idők folyamán az egyszerű, 


könnyen kezelhető, mindenki 


.——"" Ennekbiztos zölden 
"kell gőzölögnie? 


lett. A kiegészítőkkel fokról fokra 
hozták magukkal a befolyás szinteket, 
harmincháromféle életcélt, pedál- 
medálokat, és emellett még menjünk 
el rötyire is, no meg főzzünk, együnk, 
tanuljunk. Aki tehát a játék első 

része után felrakja a másodikat, meg 
néhány kiegészítőt, a nagy csodálko- 
zás után bizonyára rögtön nekilát az 
oktatómódnak. 


VIVALDI BABÉRJAIN 


vJó ez a játék, csak az a baj vele, hogy túl 
gyorsan telik benne az idő. Megjövök a 


EZEN S meg vasárnap. Jót szándékunk az Electronic Artsról számára pofonegyszerű kis Sims-ből munkából, kajálok valamit, lezuhanyo- 
— röhögtünk volna lemosni a vádat, miszerint apró ada- pedig bizony igencsak komplex játék zom, és épp annyi időm marad, hogy 
KÖRNYEZET mind. Na hasonlóan kicsit nézzem a tévét, de már muszáj is 
NÉ éreztem bagatellnek Bravó! Kifizeted lefeküdnöm, különben marhára nem 
— a The Sims 2: Seasons fogok másnap felébredni. Társasági 
AJAK című kiegészítőjét, életre például semmi idő." A panaszos 
SÉLETRZRÜE ABIS amikor először hal- megjegyzést valamikor 2000-ben 
FEJLESZTŐ lottam róla. Annak, én magam tettem édesanyámnak a 
s MMSE es hogy egyetemre The Sims első része kapcsán, mire ő 
FEJLESZTŐI PORTRÉ 


járjunk vagy bele- 
vessük magunkat az 
éjszakai életbe, eset- 
leg házi kedvencet 
üzemeltessünk, még 
talán van értelme 
(bár szerintem a sim 
már önmagában is 
egyfajta háziállat, 
de ez mellékes). Ám 
azért kiadni egy 
kiegészítőt, hogy 
azt mondhassuk: már 
van tél is, meg nyáris, 


felvilágosított, hogy ez akkor nagyjából 
klappol, mert a dolog a valós életben 

is így működik. Úgy is nézhetjük tehát, 
hogy a The Sims valahol most egy újabb 
lépést tett a teljesség felé. Ezt persze 
nem pusztán a négy évszak váltakozása 
teszi lehetővé, hanem a rakat egyéb 
funkció, ami a játékba került. Ha azt 
latolgatjuk, hogy vajon megéri-e egy 
ilyen kiegészítőre beruházni, érdemes 
tehát végigmenni ezeken szépen 
sorjában. A játékba építettek egy újabb 
ajándékot, az úgynevezett ,pedál-me- 
dált". Ez egyrészt megmutatja, mekkora 


A Maxist Will Wrighték 
még "87-ben alapították 
meg, és első igazán ko- 
moly sikerüket a Sim City 
című, azóta legendássá 
vált városépítős játékukkal 
érték el. Néhány sikertelen 
Sim játék után újabb 
áttörést hozott a Sims, 
amelynek már a harmadik 
része készül. 


GYORSLINK 


2007. MÁREILS ] WWW.GBAMESTAR.HLI 


Srácok, legközelebb maradja- 
tok az olajos halkonzervnél! 


éz. sr 


BEMUTATÓ VÁLTOZNAK AZ ÉVSZAKOK 


sokkal ínyencebb fajtáit vásá- 
rolhatjuk össze, sőt nevelhetünk 
gyümölcsfákat is, amelyek termését 
leszüretelve facsarhatunk magunk- 
nak ízletes gyümölcslevet. Ráadásul 
beléphetünk a kertészszövetségbe, s 
ennek több pozitív hozadéka is van. 
Egyrészt olcsóbban juthatunk hozzá 
a kertápolás legszükségesebb kellé- 
keihez és az újabb facsemetékhez, 
másrészt kérhetjük a szövetséget, 
hogy alkalomadtán szemlézze meg a 
dolgos munkával kialakított kertün- 
ket. Ha szorgalmasan serénykedtünk 
a háztájon, és egy ízléses, igényes 
kertecskét hozunk össze, a szemle 
könnyen lehet, hogy valamilyen 


szükség, és jelen epizódban sem 
tudom mire vélni az úgynevezett 
faemberré változás jelenségét. Ha 
ugyanis a Seasons-ben túl sok időt 
töltünk növények között, elkezdünk 
zöldellni, és nemes egyszerűséggel 
egy - szerintem igen gusztustalan 

- növényemberré transzformáló- 
dunk. A helyzettől pedig csak a 
kertészszövetség megcsöngetése és 
a tőlük vásárolt antiflorin ital ment- 
het meg. El sem merem képzelni, mi 
történik, ha nem vagyunk tagjai a 
szövetségnek. Bár először hajlottam 
rá, huzamosabb játék után viszont 
már semmiképpen nem mondanám, 
hogy a Seasons felesleges kiegészítő. 


)) EZZEL EGYÜTT VAJON 
MI VAN MÉG A VALÓSÁGBAN, AMI 
EBBEN A JÁTÉKBAN NINCS? €£ 


Műanyag angyalka 


királyok vagyunk bizonyos kvalitásain- 
kat tekintve, de segít még egy csomó 
egyéb dologban. Könnyebbé teszi 

az egyes életcélok elérését, a társas 
kapcsolataink kialakítását, és persze 
szakmai előmenetelünket is. Medáljaink 
felől a vezérlőpanel jobb felső sarkában 
tájékozódhatunk. 


TERMÉSZET ANYÁNK 


Az évszakokhoz kapcsolódó társas 
tevékenységek viszonylag eviden- 


sek. Ha jó idő van, kimehetünk a 
haverokkal labdázni, ha pedig esik 
a hó, csinálhatjuk a hóembert, a hó- 
angyalkát, vagy zúzhatjuk egymást 
gigantikus hócsatákban. 

Egyébként is elmondható, hogy a 
Seasons alapvetően a szabadtéri 
mókákat helyezi előtérbe. Ilyen a 
kertészkedés is. Külön ikon szerepel 
az építő menüben erre a tevékeny- 
ségre ,kertészközpont" címszóval. 
Itt a növényeknek az eddigieknél 
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díj elnyerésével jár. Érdemes tehát 
odafigyelnünk erre. 

Épp emiatt ügyeljünk a váltakozó 
időjárásra is, amelyet szintén bele- 
tettek a Seasons-be. Az egyes évsza- 
kok ugyanis nem eredményeznek 
teljesen homogén időjárást, tehát 
télen sincs állandóan hó, és nyáron 
sem süt mindig a nap. A kertápolás- 
hoz és szabadtéri tevékenységeink 
megszervezéséhez lessük az időjá- 
rás-jelentést, amelyet a tévében és 
az újságban egyaránt elérünk! Azért 
is fontos mindez, mert a hőmér- 
sékleti viszonyok immár hatással 
vannak emberkéink egészségi 
állapotára. Ahogy a valóságban sem 
szerencsés szakadó esőben rövidna- 
cit húzva locsolni egymás testét az 
udvaron slaggal, úgy a Seasons-ben 
sem szabad például télen az utcára 
merészkedni a nem megfelelő öltö- 
zékben. Így hát bekerült egy rakás új 
ruha is, természetesen leginkább az 
egyes évszakokra jellemző viseletek. 
A nagykabáthoz ráadásul külön be- 
állíthatunk frizurákat vagy sapkákat, 
nehogy az egészség és a divatos 
külső kizárja egymást. 

A sim-ünk egészségi állapotát nem 
mellesleg egy kis ikon jelzi a karak- 
ter feje mellett. Ha pirosba szalad, 
azonnal nyomás befelé, és felöltözni 
minél előbb! 


WODODMAN 


A fentieken kívül más, érdekes bővít- 
mények is bekerültek, mint például 
a medencék jópofa fejlesztésének 
lehetőségei vagy a horgászat. Utób- 
bi kapcsán megjegyzendő, hogy a 
kifogott állatokat preparálhatjuk, 
vagy akár bepakolhatjuk a hűtőbe 
egy ízletes halászlére gondolva. 
Negatívumként azonban szükséges 
megemlítenem egy számomra 
ellenszenves, bár humorosnak szánt 
ficsört, amelyhez hasonlókat már 
kifogásoltam a korábbi részek- 

ben is. Soha nem értettem, hogy 
bugyuta kísértetekre miért van 


Nem ad hozzá kevesebbet az erede- 
tihez, mint az eddigi korongok, és az 
időjárási viszonyok valóban visznek 
némi színt a játékba. Kétlem, hogy 
bármelyik rajongónak csalódást 
okozhatna. 

Duncan 


HARDVER 


MINIMUM EZZEL TOLTUK 
3200-- AMD 
1G6B RAM 


256 MB VGA 


A játék gépigénye tulajdonképpen az eddig ta- 
pasztaltakkal azonos. Az időjárási viszontagságok, 
a hóesés vagy az eső tapasztalataim szerint nem 
lassítják le különösebben a motort. 


A GAMESTAR 
ÉRTÉKELÉSE 


gázosan fest 
-§- Növényemberré 
változás 


Annak, aki eddig szorgalmasan 
gyűjtögette a Sims 2-höz érkező 
lemezeket, nagy hiba lenne éppen 
ezt kihagyni. Bár nem jobb az eddi- 
gieknél, de legalább annyira jó. 


ÉS A TÖBBI: 


The Sims 9590 
2000 tavaszán robbant a bomba. Kicsit bugyuta 
volt, kicsit egyszerű, de rögtön hódító útra indult. 
The Sims2 9590 
A legfontosabb hibák kijavíttattak, a játék 30-be 
penderült, és jóval szebb lett az elődjénél. 

A népszerűség pedig nőttön nőtt. 

The Sims2: Pets 7590 
A legutóbbi kiegészítő a házi kedvencek témáját 
lovagolta meg, de nem lett a kedvencünk. 


BEMUTATÓ 
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Még Amerika egyik 
legjobban őrzött há- 
záhozis eljuthatunk! 


Voltál már tehetség- 
kutató versenyen? 
Mostleszel! 


A maffia ezúttal... 
nos, ne ítélj elsőre 0 


SAM AND MAX 


Kutya és nyúl együttese nem feltétlenül megszokott dolog 
— napjainkban mégis formát ölt. Az első, új"Sam and Max 
egészen jól sikerült, de vajon lehet-e fokozni? Három hónap telt el 
az első megjelenése óta, lássuk, mire volt képes a szezon! 


lényegében semmit sem változtak, a 
nehézségek ismerősök, a móka és a 
minőség szintén változatlan. 


Kicsit hektikusan fogadtam az epizódo- 
kat, nem voltam biztos abban, hogy az 
első szezon összes részének megjelené- 
se előtt akarok-e nyomulni a játékkal. A 
negyedik részig pont a legutóbbi hozta 
meg a legnagyobb kedvet, és mostaná- 
ban kezdem el sajnálni, hogy már csak 
két epizód van az első szezonból. Egy 
néha talán haldokló játékstílus képvise- 
lőjének lenni nem annyira jó dolog, de 
azt hiszem, a Sam and Max még mindig 
az egyik legjobb - némi angol tudás 


éhány hónappal ezelőtt egy 

újabb színfolt érkezett a 

múltból: megjelent az új Sam 
and Max, amin iszonyatosan jókat 
nevetgéltünk. Már akkor tudtuk, hogy 


lódhatunkis a folytatásban, hiszen 
azt a legtöbb gondolkodás mellett 
is végig lehet vinni egy és negyed, 
másfél óra alatt. A minőség természe- 


hosszúságát, már nagyon vártam a 
harmadik részt. A The Mole, the Mob 
and the Meatball-tól viszont már nem 
vártam annyit, mint az Episode 2-től. 
Reméltem, hogy 


lesz folytatása, s az új részek szép 
egymásutánban újabb, mókával teli 
órákat okoznak! 


A Situation: Comedy, már a nevével is 
sugallja, hogy miről lesz, vagy lehet 


KATEGÓRIA 
KALAND 


KÖRNYEZET 
KÉPREGÉNYES 


KIADÓ 
TELLTALE GAMES 


FEJLESZTŐ 
TELLTALE GAMES 


FEJLESZTŐI PORTRÉ 
A.2004-ben alakult csapat- 
nak több veterán tagja is 
van. Néhányan az egykori, 
igen sikeres Lucasartsból 
jöttek. Céljuk, hogy piacve- 
Zetők legyenek az epizodikus 
játékkiadás területén - mi 
drukkolunk nekik! 


GYORSLINK 


szó. Na jó, kitalálni 
nyilván nem lehet, 
így inkább elmon- 
dom: a lényeg, hogy 
egy Fábry-show-hoz 
hasonló helyszínen 
fogva tartják az 
egész közönséget, 
és egy idő után már 
semmi sem lesz 
olyan kecsegtető 

- érthető módon. 
Hiába a jó poénok, a 
mesés ajándékok, a 
nagyszerű lehetősé- 
gek, ezek a hálátlan 
nézők - vagyis ma- 
guk a túszok - csak 
nem akarnak ott 
maradni. Kedvenc 
kutyánk és nyulunk 
feladata, hogy be- 


jusson erre a 
showra, 
minden lehetséges 
eszközt felhasználva 

- csalással, sorozatbéli 
szerepléssel, főzéssel 
egy főző showban és 
így tovább. Az első epizódban 
is nagyon sok szépet és jót 
tapasztaltunk, de a végén, an- 
nak ellenére is, hogy elég sok 
mindent kellett megoldani, 
valahol rövidnek érezhettük. 
Ha ez így történt, bizony csa- 
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Milyen aranyosak...! Csoda, hogy 
nem törik ki egymás nyakát O 


tesen semmit sem változott: ugyanaz 
a képregényes megvalósítás, ferge- 
teges poénok, zseniális szinkronhan- 
gok és persze nagyon sok érdekes, 
aktuális és néha történelmi vonzat, 
beleszőve a történetbe. Mi a kap- 
csolat az előddel? Néhány helyszín, 
karakter, és persze maga a hangulat. 
Ha játszottál az elsővel, szerintem 
érdemes folytatni. Ha azt kihagytad, 
és ezt kipróbálnád, igazából nem 
muszáj az előzővel bajlódnod. Nem 
maradtál ki semmi olyanból, amire itt 
szükséged lehet - kivéve talán egy 
raklapnyi poénból 6. 

Jómagam, leszámítva a második rész 


így nagyobb lesz a 
meglepi. Ezúttal egy 
a maffiába beépült 
eltűnt ügynök után 
indítunk nyomozást 
- persze az elején 
még azt sem tudjuk, 
mi történt... A prob- 
léma csak ott kezdő- 
dik, amikor kezdünk 
rájönni, hogy milyen 
erősen köszön vissza 
az előző két epizód. 
Nekem valahogy 
tetszett is, meg nem 
is, hogy jó pár, korábban megol- 
dott aprósághoz még vissza kellett 
nyúlnunk valamilyen formában. Nem 
is ezzel van gond, hiszen az legalább 
látszik, hogy a történetet remekül 
átlátják a készítők. A bibi, hogy 
felmerült bennem egy esetleges nem 
tetszési index - lehet, hogy csak a tá- 
lalással volt gondom néha. A fejtörők 
viszont még mindig kiválók, akárcsak 
a poénok! Még valakinek a halálát 

is szimulálnunk kell, a részletekbe 
azonban nem mennék bele: nézd 
csak meg magadnak! 

Végül, de nem utolsósorban, február 
végén befutott a Abe Lincoln Must 
Die! is. Mivel eddig legkevésbé az 
Episode 3 tetszett, a négyesre már azt 
mondtam, hogy oké, jó volt eddig, 
de valaminek történnie kellene 
végre. Inám meghallgattatott, hiszen 
valahogy úgy éreztem a végén, 

hogy legalább annyira jó volt, mint 

a legelső. Itt nem kisebb embert kell 
megállítanunk, mint magát az elnö- 
köt, aki nem éppen igazi amerikai 
hazafira illő dolgokat cselekszik. Bár 
ismét megfordulunk már ismerős 
helyszíneken, remek bevezetés, hogy 
a Fehér Háznál indítunk. A kihívások 


azért nyilván nem árt hozzá, főleg a 
temérdek poén miatt! 
ZeroCool 


MINIMUM EZZEL TOLTUK 
P4 3,2 GHZ 
1024 MB RAM 
RADEON X800XT 


Ma már semmilyen gond nem lehet ezzel a játékkal, 
hiszen egyáltalán nem memória- vagy gépigényes. 
Igaz, nemis hasonlítható az Unreal 3 Engine-hez :) 


szinkronhangok 


1t Sok kihívás IRÁNYÍTÁS 
Rövidek az epizódok 


Néha nehézkes irányítás KIHÍVÁS 
Már csak két rész van... 


Mostanra érett meg arra a játék, 
hogy érdekel, mi lesz az első 
szezon része. Bár nehéz három 
játékot egyként értékelni, körül- 
belül ennyit érnek közösen! 


The Curse of Monkey Island 89909 
A legendás sorozat harmadik tagjának grafikai és 
irányításbeli ráncait ugyan felvarrták, de poén- 
ból kissé kevesebb jutott ebbe a részbe. Yikes! 
Grim Fandango 919 
A maga idejében nagy újításokkal felvértezett, ámde a 
humorosvédjegyeket maximálisan megtartó alapmű. 
Sam and Max: Hit the Road 9490 
Agybeteg humor, ötletes karakterek, alapjáték, nem 
is hittük, hogy eddig kell várnunk a folytatásra. 
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GARY GRIGSBY 5 
WORLD AT WAR: 


A WORLD DIÍVIDED 


A Gary Grigsby neve alatt megjelent 
World at War a második világháborúba 
kalauzolta el a stratégiai játékok híveit. 


z eredeti játék viszonylag 
felhasználóbarát körítéssel mu- 
tatja be a világégés poklát, egy 


körökre osztott, háborús stratégiában. 
Ugyan kedvező fogadtatásban részesült 
a játékvilágban, korántsem aratott 
hatalmas sikert. Ettől függetlenül 
megérkezett a folytatás, az A World 
Divided, amely a hidegháborút kissé 
átértelmezve 1946 nyarától 1948 teléig 
tart, és egy, a valóságban meg nem 
történt, alternatív történelmi konflik- 
tust vázol fel. Kezdéskor a szovjetek 
birtokában van egész Kelet-Európa, 
míg a szövetségesek megszállták 
Nyugat-Európát, valamint a volt japán 
birodalom területeit. Az erőviszonyok 
kiegyensúlyozottak, de mindkét fél 
serege egészen más jellemzőkkel bír. A 
szovjetek elsősorban hatalmas számú 
seregeikkel, míg a szövetségesek 
technikai fejlettségükkel igyekeznek 
felülkerekedni a konfliktusban. 


ÚJ FELEK, 

ÚJ MÓDSZEREK 

A játék egyik legfontosabb újítása (ter- 
mészetesen csak az eredeti alkotáshoz 
képest) az ügynökök szerepeltetése. 
Kémtevékenységünket háromféle kato- 
nai egységgel folytathatjuk. Először is 
vannak a kémek, akiket bárki ellen (akár 
szövetségeseink ellen is) bevethetünk: 
eltüntetik a , háborús ködöt", felfedik 
előttünk az ellenséges egységek 
tartózkodási helyét, gazdasági és egyéb 
információkkal szolgálnak. Másodszor 
vannak biztonsági erőink, melyek 
inkább valamiféle védelmi szolgálatot 
látnak el. Végül pedig fontos szerepet 


játszik a hírszerzés, amely az ellenséges 
egységekről közöl velünk e fentebbiek- 
nél is részletesebb adatokat. A kémek és 
az új történet mellett persze van egyéb 
újdonság is. Azokkal az államokkal 
például, melyeknek sem ellenségei, 
sem szövetségesei nem vagyunk, a ko- 
rábbiakhoz képest jóval szélesebb körű 
diplomáciai kapcsolatot építhetünk 

ki. Immár egy skálán meghatározható, 
hogy egy semleges ország mennyire 
húz hozzánk, és mennyire az ellensé- 
günkhöz. Ha valaki csekély mértékben 
szimpatizál velünk, az általában segít 
nekünk némi nyersanyag átutalásával, 
ha pedig nagyon jó barátságban van 
velünk, akkor emellett engedélyezi a 
két ország közötti fontos vasútvonalak 
használatát is. 

Az A World Divided korrekt kiegészítő; 
egyetlen hibája az eredeti játékhoz 
viszonyítva, hogy a mesterséges 
intelligencia bizonyos helyzetekben 
meglehetősen szerencsétlen döntése- 
ket hoz. Az A World at War mindenesetre 
egyértelműen jobb lett általa. 


A GAMESTAR 
ÉRTÉKELÉSE 
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FEJLESZTŐ: 
2 BY 3 GAMES 
KIADÓ: 
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VBA. éguForta 730OGT 
350 MkKz GPU 

SZSEMB ZO DURZ Avarmoras 
PCh.Exprezs " Si] 

Om vga s: Vidso-Out 

vasra kampatthbttitas 


mirtirmutti 29.256 4ai újyoisatíta 
merrt a etártalaattó tóvOA hdotye 


End En AVE öntő A PA Ő Ún 


tiszt elle Ea TEsttt B lant ák Ő Ms lött Kössz TÖzeedőt A ör MI ze tiz Bozai 1 


Bármely társadalom különböző rétegekre bontható. Ezek a csoportok általá- 
ban nehezen képesek egymással jó viszonyt kialakítani, így erről az előrelátó vezető- 
nek kell gondoskodnia. 


a való életben létező viszonyrendszert, 
de azt kell mondanunk, a hat különféle 


egy szakadt autót 


em, tisztelt hölgyeim és uraim, 
nem Karl Marxtól, s nem is az 
ELTE szociológiai tanszékének 


radikális platformjától származnak cik- 
künk bevezető gondolatai. A megfejtés 
sokkal egyszerűbb: a City Life ugyanis 
pontosan erről szól. 


RSNÉZET 


GÓRIA 


SMENEDZSELÉS 


IVEZET 


ÁLT TELEPÜLÉSEK 


ó 


SILVER (UK) 


ESZTŐ 
ECRISTO 


ESZTŐI PORTRÉ 


- Cristo: Nem meg- 
ogy a személyes 
latokat kiemelten 
ák mostis, hiszen 
s és a The Partners 
v ezen a vonalon 
tt. 


ISLINK 


ÉVISMÉTLÉS 
Igaz, jelen írásunkban 
már a kiegészítővel 
(Európában Deluxe, a 
tengerentúlon viszont 
World Edition néven 
fut) foglalkozunk, de 
jobban tesszük, ha egy 
kis alapozással kezdünk. 
Merthogy mi sem szen- 
teltünk túl sok figyelmet 
a játékra tavaly nyáron, 
amikor a Sim City 
megdöntésére készülő 
programot piacra dob- 
ták - talán emlékeztek 
még, épp akkor volt 
valami E3 elnevezésű 
zugtalálkozó, mi meg 
botor módon inkább 
arra koncentráltunk. . . 


Szóval, az említett városmenedzselős 
legenda lenyomására vállalkozó csapat 
egészséges ötlettel állt elő. Nyilvánvaló 
volt, hogy egy újabb klón, legyen az 
bármennyire is pöpec, nem hozhat 
átütő sikert. Ezért a derék Monte Ch- 
ristó-s legények kitaláltak egy teljesen 
új megközelítést, amelyhez mintegy 
járulékos jelleggel kötődik a városépí- 


is megbámulnak 


tés, -menedzselés. 
Az ördög a részle- 
tekben, a City Life 
lényege pedig a 
társadalmi csopor- 
tok egymással való 
viselkedésében 
rejlik. A játék nyil- 
ván leegyszerűsíti 


réteg meglehetősen jó keresztmet- 
szetet ad. Mást sem kell tennünk, mint 
balanszírozni eme hat, teljesen eltérő 
életszemléletű, iskolai végzettségű, 
ízlésű társaság igényei között. A melós 
csavargyárba jár dolgozni, és esténként 
egy pofa sört (esetleg kettőt) akar 
bedobni a közeli krimóban, mielőtt 
hazamegy megnézni felvételről a 
Mónika show-t. A topmenedzsernek 
bankcenter kell, meg az, hogy legyen 
Ferrari-szalon a közelben. 


Na, ehhez a látványhoz 
már erőgép kell! 
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Az ominózus kávézó 
és az egyenközönség 


FRONTVONALAK 

Ez eddig rendben is volna, csakhogy 
ezek a csoportok annyira rühellik a 
tőlük távol eső rétegek képviselőit, 
hogy lehetőség szerint az utcán sem 
találkoznának össze. És itt kezdődnek a 


mi problémáink, vagyis a játék lényege: 
ki kell sakkozni azt az egészséges arányt 
és egyensúlyt, amely egyszerre képes 
egy város normális működését biztosí- 
tani (mert számos építmény, munkahely 
igényel különböző osztályokból 
származó alkalmazottakat), ugyanakkor 
nem lesz elviselhetetlen a csoportok 


FL KIEGÉSZÍTŐNEK 


Lehet, hogy bennünk van a hiba, 
de igencsak rossz érzés fogott el 
minket a kiegészítő újdonságainak 
listáját böngészve. Amikor ugyanis 
olyan dolgokat lát ott az ember 

fia, mint például a saját mp3-as 
muzsikák betöltésének lehetősége, 
nos, az már súrolja a megélhetési 
játékfejlesztés kategóriáját. 

A másik ilyen kényes pont a 
szerkesztési lehetőség lobogtatása, 
amelynek jelentőségét egy szudáni 
harmadosztályú krikettmeccshez 
lehetne hasonlítani. Mi ugyanis élő 


közötti feszültség. Utóbbi egy ideig csak 
az érintett rétegek közérzetében érhető 
tetten, de krónikus esetben ez tényle- 
ges utcai harcokká fokozódhat - az meg 
ugye, nem tesz jót senkinek. 

A feszkót legjobb alapból elkerülni 


Mi ez, hanem 
vörös tér? 


azzal, hogy jól körülhatárolható kerüle- 
tekben telepítjük le a népeket. Ezt ugye 
a számukra lényeges intézmények kon- 
centrált elhelyezésével tudjuk elérni, s 
így már csak azzal kell foglalkoznunk, 
hogy azokon a helyeken ügyeljünk a 
rendre, ahol szükségszerűen találkoz- 
nak virtuális lakosaink. Ilyen régiókban 


emberrel nem találkoztunk még, aki 
hajlandó volt akár egy órát is szánni 
arra, hogy ne két sárga kéménye le- 
gyen a játékban szereplő lakótelepi 
tömbnek, hanem négy kék. Persze 
a világ nagy, csodabogarakból is 
akad pár, így hosszú távon ennek 
nyilván lesz annyi hozadéka, hogy 
egy idő után tobzódni fog a net a 
különböző sufnituning megoldá- 
soktól. Az viszont már véleményes, 
hogy ezeken a fanatikusokon kívül 
fogja-e használni bárki is a szerkesz- 
tővel készített változatokat. . . 
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SZOCIOPATOLÓGIAI ESET CITY LIFE: DELUXE 


De legalább 
a telekárak olcsók... 


például a rendvédelmi szervek fokozott 
jelenlétével lehet megfelelő mederben 
tartani a városi hangulatot. 


SZEPSÉG ÉS ÉHSÉG 

A játék grafikája egy menedzserprog- 
ramhoz képest akár még tetszetősnek 

is nevezhető, ugyanakkor a közepes 
kategóriás tesztgépen már erősen vissza 
kellett vágni a beállításokból, úgy pedig 
már kifejezetten sivárnak hatott a környe- 
Zet. Még akkoris, ha figyelembe vesszük 
azt a nem túl gyakori lehetőséget, hogy 
a madártávlattól egészen a járdaszintig 
tudjuk állítani akamerát. Utóbbi esetben 
ütközik ki a City Life egyik idegesítő 
eleme: a változatosság hiánya. Az bizony 
elég kiábrándító, hogy egy zsúfolásig telt 
kávézó teraszára zoomolva nem látunk 
mást, mint piros pólós, kék farmerban 
ücsörgő ,egyenembereket; akik ugyan- 
olyan napilapba temetkezve lazítanak. Ha 
mentséget akarnánk keresni a fejlesztők 
szempontjából, akkor erre azt lehetne 
mondani, hogy minden egyes csoportot 
első ránézésre azonosíthatóvá akartak 
tenni, így nem bajlódtak azzal, hogy egy 
skaszton" belül mondjuk, 6-7 különböző 
figurát készítsenek. Részünkről inkább 
bajlódtunk volna az azonosítással. . . 


NEW YORK, PÁRIZS, 
AGRA: ALL IN! 

Érdekes, hogy épületek tekintetében 
ugyanezt a problémát sikerült megolda- 
ni a kiegészítővel. A több száz különféle 
bolt, lakás, intézmény már bőségesen 
elég ahhoz, hogy ne érezze az ember: 
egy szibériai lakótelep tervezésén 
munkálkodik. A változatossághoz egy 
csipetnyivel az is hozzájárul, hogy 
néhány híres épületet is felhúzhatunk 
fantáziavilágban létező városunkban. 
Vicces, amikor az Eiffel-toronyból 
egyszerre láthatunk rá a Szabadság-szo- 
borra és a Tádzs Mahalra. 

Van még néhány újdonságí(nak látszó) 
elem a kiegészítőben - lásd keretes 
írásunk, ám ezek igazából nem sokat 
tesznek hozzá a játékélményhez. Ennek 
ellenére a tervezgető típusú embe- 
reknek bátran ajánlható a program, 
különösen akkor, ha tavaly lemaradtak 


az alapjátékról. Az összetett rendszer 
egyszerű kezelhetőséggel párosul, s 
igazi negatívumként (a már említett 
sivárságon kívül) csupán annyi róható 
fel, hogy néha túlságosan bonyolulttá, 
nehézkessé válik városunk fejlesztése. 
Ilyenkor a kevésbé állhatatos verseny- 
zőkinkább magukra hagyják a civakodó 
népeket, és betöltenek egy FPS-t. 
Szóval, csak az jöjjön, aki bírja, aki tudja, 
hogy végigcsinálja. . . 

-csonti- 


HARDVER 


MINIMUM EZZEL TOLTUK 
AMD 3500-- 
1GB RAM 


GEFORCE 7800 GT 


A csúcsteljesítményhez csúcsgép szükségeltetik, 
ami egy menedzser programtól szokatlan. 


A GBAMESTAR 
ÉRTÉKELÉS 
Át Okosötlet a szociológia 

becsempészése 
ír Sok új épület 
tr Egyszerű kezelhetőség IRÁNYÍTÁS 
§- Unalmas részek HANGULAT 


4 Nem fanatikusok 
számára nehéz és 
vontatott 


Érdekes, jól összerakott játék, 
de igazából csak a stílus 
megszállotjait fogja lekötni. 


ÉS A TÖBBI: 


Tycoon City New York 899 
Ügyes próbálkozás, ahol a híres világvárosban 
kell milliós üzletet csinálnunk. 

Sim City 4 8406 
A klasszikus legfrissebb generációja (2003-as), 
amely még most is felveszi a versenyt a, fiatalokkal? 
CivCity Rome 7690 
Harmatos darab a városépítős fronton, ezúttal 
Római körítéssel. 
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BEMUTATÓ 


KATEGÓRIA 
STRATÉGIA 


KÖRNYEZET 
MARS A NEM IS TÁVOLI 
JÖVŐBEN 


KIADÓ 
CENEGA 


FEJLESZTŐ 
ALTAR GAMES 


FEJLESZTŐI PORTRÉ 
A cseh illetőségű banda 
a Bohemia Interactive- 
val és a Black Elemet 
Software-el együtt 
alkotja az Idea Games 
alkotói társulatot. 

Az UFO modernkori 
trilógiájának első két 
része szintén az ő ne- 
vükhöz fűződik, illetve 
a 2001-es Original War 
stratégia is. 


GYORSLINK 


1557 


Szegény kis szürke lények csak nem adják fel. Egyre csak jönnek, és 
a mi kis sárgolyónkra fáj a foguk — lett légyen az egykoron a Föld vagy az 
újabb generáció számára már a vörös óriás, a Mars. 


egye fel a 
kezét az, 
aki 1993 


után született! 
Valószínűleg nem 
két ember áll most 
fél kézzel az újságot 
tartva - a szeren- 
csésebbje nem a 
töriórán ül, aki még- 
is, az nekem köszön- 
je, ha ezzel bevállalta 
az aznapi felelést 

0. Az egész persze 
abból indul ki, hogy 
elgondolkoztam: 

14 évvel ezelőtt éjt 
nappallá téve ufókra 
vadásztam, amikor a 
GamesStar olvasóinak 
nagy része még csak 
nemis kacérkodott 


a megszületés gondolatával. Nem 

arról van szó, hogy ezzel felhívjam a 
figyelmet lassan matuzsálemi koromra, 
hanem hogy jelezzem: egy olyan népes 
csoport tagja vagyok, akik kvázi azóta 
várják a nagy őshöz, az X-COM: Enemy 
Unknown-hoz méltó modern folytatást. 
Kazalnyi félresikerült X-COM rész után 

a cseh Altar Games vállalta magára a 
fejlesztés terhét, akik a két ,afteres" rész 
után (Aftermath és Aftershock) most egy 
újabbal, az Afterlight-tal rukkoltak elő. A 
frissen megjelent játékkal kapcsolatban 
megengedtem magamnak egy adag 
szkepticizmust, természetesen nyakon 
öntve egy rész reménnyel, mely az első 


látozottsága. A játék folyamán igen kevés 
új szereplő bukkan fel (hihető, hogy az 
enyhe kifejezéssel élve is ellenséges marsi 
légkör mellett nincsenek eddig fel nem 
fedezett földi falvak, tele, besorozásra 
váró fiatalokkal), a meglévők így aranyat 
érnek. Nem csak a harcok alatt lesz luxus 
valakit öngyilkos akcióra küldeni, de a 


természetesen nem fognak dolgozni. 
Nincs lehetőségünk a kényelmes , fel- 
bérelek még 10 tudóst száz lepedőért" 
módszer választására - egyértelműen az 
ember a legbecsesebb erőforrás a játék- 
ban. Mindegyiknek saját háttértörténete, 
tulajdonságai és személyisége van. 
Egyébként a területek elfoglalását is egy 
tudóscsapat végzi, akik egy Mars-járóba 
pattanva automata megfigyelőposztot 
építenek az adott helyen. Az energiahor- 
dozók (üzemanyag, kemikáliák, fémek, 
kristályok stb.) véletlenszerűen találhatók 
meg rajtuk, s kiaknázásukhoz a technikusi 
csapat kivonulása szükségeltetik. Az ebbe 
a két csoportba beosztott embereink 
természetesen szintén nem tudnak addig 
kutatni, termelni vagy építkezni a fő 
bázison. 


Aki játszott az előző két résszel, az tudja, 
hogy az emberiségre jócskán rájárt a 
rúd; egy maroknyi túlélő, teljesen elvág- 
va a külvilágtól éppen a Marson húzta 
meg magát. Az ő irányításukat kapjuk 


EGYÉRTELMŰEN AZ EMBER 
A LEGBECSESEBB ERŐFORRÁS 
A JÁTÉKBAN 


feladatul, és persze ismét a túlélésért 
kell megküzdenünk: hiába kötöttünk 
békét az eddigi ellenség reticulan fajjal 
(vékony, sovány, klasszikus földönkívüli 
népség), el kell fogadnunk, hogy szálka 
vagyunk más létformák szemében 

- már ha van nekik olyan egyáltalán. 
Az alapfelállás mit sem változott: 
normál esetben a stratégia módban a 
Mars bolygót látjuk, ahol szerény kis 
bázisunk csüng valahol az egyenlítő 
környékén az északi-sarki jégsapkához, 
mint egyetlen vízforráshoz láncolva. A 
taktikai akció részbe az egyes küldeté- 
sekkor kóstolhatunk bele, amikor a jól 
ismert, hatfős kommandóval végezzük 
a hentesmunkát. 


helyes beosztással és különböző részle- 
gekbe való besorolással jó sokat lehet 
szöszölni. Mindennek a tetejébe valahogy 
időt kell szakítani még a szintet lépett 
egyedek továbbképzésére is, amikor 


A stratégiai részben felügyelnünk kell a 
kutatást, a fegyver- és felszerelésgyártást, 
újabb és újabb marsi területek elfogla- 
lását, az erőforrás-menedzselést, azaz a 
bányaépítést és még jó pár dolgot. Ami 


Az emberiség mara- 


rész óta pislákol a lelkem mélyén. 


az életünket igencsak megnehezíti, az a 
rendelkezésre álló embermennyiség kor- 


VAn 


déka beszorítva egy 
zsebkendőnyi helyre 


7. MÁRCIUS ! WWW.GAMESTAR.HLI 


BEMUTATÓ UFO: AFTERLIGHT 


helyszín is a rendelkezésünkre áll, ezek 
közül mi választhatunk annak függvé- 
nyében, hogy egy kiemelt, ásványban 
gazdag területet akarunk megszerezni, a 
sajátunkat akarjuk megvédeni, vagy csak 
egyszerűen terjeszkedni támadt kedvünk. 
A küldetések egyébként nem csak , öljünk 
meg mindenkit" típusúak, hanem konk- 
rét célokat is magukban foglalhatnak 
(nem hátrány mondjuk, ha felhentelünk 
mindenkit a pályán). Előfordulhat, hogy 
egy megjelölt lényt, parancsnokot vagy 
egy csapat idegent kell hidegre tennünk, 
de előfordulhat objektumpusztítás vagy 
tárgyszerzős cél is. 

Zseniálisan jó ötlet, hogy új barátaink, 

a reticulanok közül is besorozhatunk 
lényeket a csapatba, igazi civilizációk 
közti összefogássá kovácsolódva 

a rosszak ellen. Ők tudják kezelni a 
pszi-fegyvereket, így nem csak jópofa 
dolog őket bevenni a bandába, de okos 
döntés is. A kevés ember miatt a kutatás 
irányát érdemes elvinni a robotika 
fejlesztése felé, így egy idő után már 
terminátorokat is harcba küldhetünk. 


Reszkessetek, 
Marslakók! 


UFÓVADÁSZAT KED- 
VÜNKRE 

Az Afterlight-ban nem kell mindenfelé 
szálldosó repülő csészealjak lelövésével 
bajlódni: egyrészt eljönnek ők maguk- 


Az ufóészleléseket okos emberek kategóriába sorolták a szerint, hogy 
hogyan jön létre a kapcsolatfelvétel köztünk és a kis zöld/szürke/csápos/ 
mellből kirobbanó idegenek közt. 


tól, leszállnak egy területen és megpró- 
bálják azt uralmuk alá hajtani, másrészt 
mi is látjuk, hogy merre vannak a go- 

nosz idegen , vármegyék". Egy időpont- 
ban 6-7 vagy még több megtámadható 


Sajtból van a Hold 
- és tényleg! 


Első típusú találkozások 
Egy vagy több idegen repülő tárgy, azaz 
klasszikus csészealj, különös fények, meg 
ilyesmik tűnnek fel az égen, ami rögtön 
izgalomba hozza a környék népességét. 


ks 


Második típusú találkozások 


A földön kívüli élet egyértelmű fizikai 8- e 

bizonyítékának megtalálása. Lehet ez egy 14 B $ 

láb- vagy hőnyom, elszenesedett űrhajó- a szó me 
e 


leszállóhely, illetve a leggyakoribb: a 
gabonakörök. 


Harmadik típusú találkozások 
Hasonló az elsőhöz, de nem csak fényeket 
és az űrhajót, de magát a legénységet is 
megfigyelik. Ez a klasszikus ,tegnap láttam 
néhány kis vézna, nagy szemű lényt" ép0s.- 
találkozás. 


Negyedik típusú találkozások 
Misztikus dolog, amit világszerte elég sok 
ember vall, mégpedig azt, hogy őt bizony 
elrabolták az idegenek. Nehéz bizonyítani, 
hacsak mondjuk, elő nem kerül egy mini 

adóvevő az egyik zápfogunkból. 


NEHÉZ NAPOK A MARS 
NEVŰ BOLYGÓN 


Az egyes területekre indított missziók- 
nál két lényeges befolyásoló tényező 
jelentkezik. Egyrészt az elfoglalt terüle- 
teken kiaknázott üzemanyag-lelőhelyek 
számától függ, hogy milyen messzire 
ér el a kezünk, azaz milyen nagy tá- 
volságra képes elvinni a csapatszállító 
a taktikai csapatot. Másrészt, mivel 

a Marson relatíve mostohák a körül- 
mények, szükségünk van mindenféle 
védőfelszerelésre az életben maradás- 
hoz. A küldetések kiválasztásánál a gép 
jelzi, hogy mennyire cudar a környezet 
a helyszínen, ami ráadásul változhat a 
napszaktól függően is. Stratégiai né- 
zetben láthatjuk, hogy a bolygó melyik 
részén van éppen éjszaka, s van, ahol 
például akkor kedvezőbbek a körülmé- 
nyek, lévén mondjuk, nem tűz olyan 
halálosan a nap. Hátulütőjeként persze 
el kell fogadnunk, hogy kénytelenek 
leszünk éjszaka, limitált látási viszonyok 
mellett harcolni. Az Afterlight késői 
szakaszában majd lehetőség nyílik a 


Ezt a találatot 
szépen benyel- 
ted, haver! 
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sza —— 
Ötödik típusú találkozások Kllteez Ci É § 
Tulajdonképpen az előbbiek egyfajta a "a B. j a 
egyvelege, s ez hordozza magában a , s F— 8 nezz ka s "§ be í 
legnagyobb potenciált. Az ufókkal létrejött "4 úg Baci a] cm / m-t Som 
kapcsolat kétoldalú, azaz már valódi " ARA il a § 7 9 s mM ér . b 
beszélgetés is történik, mondjuk telepátiával ; " t ze d gy 
- viszont nem biztos, hogy baráti a szándék. sggegmesdéeezzessse zzttlttti 7 


BEMUTATÓ 


bolygó terraformálására, azaz földie- 
sítésére, s akkor a helyzet majd kissé 
megváltozik. 

A csaták nem túl nehezek, de azt sem 
lehetne mondani, hogy túl könnyűek 
lennének. Képes volt engem is meglep- 
ni egy-kétszer egy pár új ellenséggel 
úgy a gép, hogy az igazán kijózanító 
volt. Ugyanis időről időre eljutunk abba 
a fázisba, hogy egyszerűen és rutinból 
végzünk mindenkivel a pályákon, s 
egyszer csak egy új típusú idegen úgy 
ellátja a bajunkat, hogy köpni-nyelni 
nem tudunk. Mint amikor először jelen- 
tek meg a Rollerek, amelyekből egy is 


röpke 30 másodperc alatt végzett majd" 
az egész dédelgetett kommandómmal. 


A területfoglalás mellett diplomáciai 
úton is mozoghatunk, bár ennek ta- 
gadhatatlanul kisebb a szerepe, mint 
a háborúskodásnak (ugyan mi ren- 
delkezne nagyobb meggyőző erővel, 
mint egy homlokhoz nyomott lézer- 
puska?). Számos frakcióval léphetünk 
majd kapcsolatba az idő elteltével, 
hiszen nem csak a reticulanok meg a 
beastek nyomulnak a planéta meg- 
szerzéséért, de hallat még magáról 


—- Í 
1- Na,azavIP, aki felett 


a Hunter"s Mark van 


az emberiség elkorcsosult maradéka 
is a Földről vagy éppen a Lapután 
prosperáló Tanács is. A megegyezések 
értelmében erőforrásokat, tudást és 
felszerelést csereberélhetünk, s a leg- 
több féllel békében élhetünk együtt 
egészen addig, amíg szükségünk nem 
lesz mondjuk, még egy kristálybányá- 
ra a szomszéd területén. 

A diplomáciai megbeszéléseket, 
illetve a sztori szerinti történéseket 
remekül kiegészítik embereink saját 
párbeszédei és megjegyzései, ame- 
lyeket közbe-közbeszőttek a készítők. 
Itt is látszik, hogy mindenkinek saját, 


Ezek a robotok jól fel 
vannak villanyozva! 


Az a reticulan raksi gyorsan 
véget fog vetni a mókának... 


,Az ellenfél egységeit egyszerű szkriptek irányítják. 
Tisztában vannak viszont az egyes helyszínek stratégiailag 
fontos helyeivel, a fedezékekkel és a még biztonságos 
zónákkal is. Ezenkívül minden típusú idegennek megvan 
a kedvenc támadási formája: van, aki agresszíven, azonnal 


támad, olyan, aki rejtőzködik, amíg tud, 


majd lesből csap 


le, és van, aki csak támogató szerepet tölt be" 
Radim , Rumun" krivanek, lead designer 


kidolgozott egyénisége van, és a 
szerint reagál az egyes eseményekre 
szkeptikusan, lelkesen vagy éppen 
figyelmeztetően. 


Az Afterlife küllemétől nem estem hasra, 
elvártam volna részletesebb textúrákat 
például. A kezdetben meghökkentő 
rajzfilmes benyomású grafikával hamar 
megbarátkoztam, bár lehet, hogy valaki- 
nek már ez eleve el fogja venni a kedvét. 
Hiányoztak a nagyobb városi helyszínek 
is, mert itt például hiába változatosabbak 
a pályák, mint az előző részekben, mégis 
csak egy unalmas sivatagbolygón kell 
dekkolnunk. Az eredeti X-COM egyik leg- 
jobb alkotóeleme az iszonyúan jól eltalált 
Zene volt, amely már önmagában elég 
volt ahhoz, hogy időnként körbepillant- 
son játék közben az ember, vajon egyedül 
van-e a sötét szobában. A mostani rész 
közel jutott ehhez a szinthez: remek az 
alapzene, felpörgeti az ember szívverését, 
és tipikusan az az érzésem volt tőle, hogy 
bármelyik pillanatban lecsaphatnak az 
idegenek, így most azonnal még jobb 
fegyvereket kell kifejlesztenem és most 
azonnal ellenlépéseket kell tennem, 
különben... 

A stratégia rész kezelése egy picit túl- 
bonyolítottnak tűnik a maga 10-11 fő és 

ki tudja mennyi almenüjével és lépten- 
nyomon keresztbelinkelésével, de ez 
annyira nem vészes. Az ember rengeteg 
időt elpiszmog a mikromenedzsmenttel, 
de mivel én erősen rá tudok kattanni az 
ilyen elemekre, ez nálam nagyon nagy 
pluszpont. 


VAn 


Igazán nagy újdonságot, amely benne ne 
lett volna már mondjuk, a legeslegelső 
részbenis, nem sikerült kitalálniuk a cseh 
fejlesztőknek, de elég sok játék után ez a 
dolog egyáltalán nem fájó. Csupán újabb 
módon támadnak az ufók egy újabb 
helyszínen, de a lényeg és a körítés tulaj- 
donképpen másfél évtizede változatlan. 
Ami viszont eddig se nekik, se a többi pró- 
bálkozónak nem sikerült, az most összejött: 
sikerült úgy implementálni 3D-s, modern 
környezetbe az alapokat, hogy igazán 
élvezetes és igencsak addiktív játék legyen 
a végeredmény. Tegye fel a kezét az, aki az 
Afterlight-tal játszva hajnali háromkor az 
órára pillantva azt mondja magában: , Csak 
még ezt az egy technológiát felfedezem, 
és már megyekis aludni..." 

Sam 


MINIMUM 
1 GHZ 

512 MB RAM 
GEFORCE 5700 


EZZEL TOLTUK 
AMD ATHLON 64 3000 
1,5 GB RAM 

RADEON X1800XT 


A nem túl csilli-villi külső ellenére néhol 
megröcent, de a legrosszabb a borzalmasan hosszú 
visszatöltési idő volt 


ft Igazi ős-UFO 
hangulat 

Tt Idegenek a csapa- 
tunkban! 

Igazából nincs benne 

nagy újdonság 

Hosszú töltési idők 


EZEZTENNI 7 
CTETENN 5 
rnánvírás ff) 
HANGULAT [1 


Semmi extra nagy dobás, az 
egyveleg mégis nagy hatéko- 
nysággal képernyő elé szegez: 
vesszenek az idegenek! 


UFO: Aftershock 8290 
Jobb lett, mint az első rész, de a küldetések 
hamar unalomba fulladnak. 

UFO: Aftermath 8090 
Egész remek X-COM hangulat pörgős játékmen- 
ettel, bár kevesebb volt benne a stratégiai elem. 
JA 2-Unfinished Business "6490 
Nemlett volna elég hosszú, így a fejlesztők az erős 
ellenfelekre bízták a játékmenet megnyújtását. 


7. MÁRCIUS ] WWW.GAMESTAR.HLI 


ALIEN SNUDTER 


Egy ilyen címmel sokan azonnal 
egy ingyenes internetes játékol- 
dal valamelyik amatőr freeware játékára 


asszociálnak. 


nnek azonban legfeljebb annyi 
EB köze van a valósághoz, hogy 

az Alien Shooter ugyanazt az 
izometrikus felülnézetet használja, 
amelyet a legtöbb régimódi lövöldözős 
játék. Alapvetően több, klasszikus 
PC-s játék ötvözetéről van szó, vagy 
tapintatosabban fogalmazva: merített 
a legjobb RPG-k bevált ötleteiből. A 
sablonos történet szerint Amerika egy 
hatalmas háború után a feje tetejére 
állt, és zsoldosok tömegei hajlandóak 
pénzért beállni a rendőrség és a kato- 
naság szolgálatába - vagy bárkiébe, aki 
hajlandó ezt megfizetni. 
Mi is egy ilyen zsoldost alakítunk, 
és (mint a legtöbb RPG-ben) a játék 
kezdetén magunk választhatjuk ki a 
főszereplőt, és persze annak minden 
fontosabb tulajdonságát. Jártasságaink 
és képességeink mellett (mint például 
az ökölharc, a tudományos műveltség 
vagy akár a vámpirizmus) olyan alaptu- 
lajdonságainkat is megszabhatjuk, mint 
az erő vagy azintelligencia. Technikai 
értelemben a játék nem tartalmaz 
különlegességeket. Idejétmúlt, közepes 
grafikával bír, az akciót pedig mind- 
végig amolyan retró kameranézetből 
látjuk. Az irányítás azonban érdekesen 
kombinálja az egér és a billentyűzet 
használatát. Karakterünket például nyi- 
lakkal és egérrel egyaránt irányíthatjuk, 
az utóbbi görgőjét pedig használhatjuk 
a fegyverek közötti váltogatásra. 


A JÚ ŰREG , FÖLDI" 
VENDÉGSZERETET 

Ahogy az egész játék viszonylag 
egyszerű, küldetéseink és a játékmenet 


Emlékezzünk 
a Takarítók Világnapjára!" 


sem túl bonyolult. A pályákon haladva 
töméntelen értékes tárgyat találha- 
tunk, és apró trükkökkel (mint a falak 
kirobbantása vagy rejtett kapcsolók 
megnyomása) megannyi titkos helyet 
fedezhetünk fel. A lényeg azonban 
(miként az a címből is kitűnik) a lövöl- 
dözés. Elképesztő számú ellenséget 
kell megsemmisítenünk, tehát a 
legfontosabb kérdés életerőnk szinten 
tartása és a lőszer biztosítása. Utóbbit 
egyébként nemis csak a folyosókon 
barangolva szerezhetjük be, de meg 

is vásárolhatjuk az erre alkalmas 
helyeken. Arzenálunkat szintén a játék 
stílusához illően dolgozták ki, tehát a 
bőséges kínálat a legalapvetőbb kézi- 
fegyverektől egészen a lángszóróig és 
a plazmafegyverekig terjed. Az Alien 
Shooter nélkülöz minden forradalmi- 
ságot, célja pedig egyértelműen a 
szórakoztatás egy viszonylag egyszerű 
módja. Egy kis Diablo, egy kis Fallout, 
egy kis Alien Shooter. Összességében 
viszont szórakoztató játék, tehát egy 
próba mindenképpen ajánlott. 


A GAMESTAR 
ÉRTÉKELÉSE 


b 755 


FEJLESZTŐ: 
SIGMA-TEAM 
KIADÓ: 
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CREATIVE 


HISZEM, HA HALLOM 


Utolérhetetlen hangzás 
Valósághű effektek 
Tökéletesre hangolt térhatás 


5.1-es hangszórórendszer 


INSPIRE 
T6100 


HEAXK 


re7 am 


www.europe.creative.com 


Forgalmazók: 3Comp Kft., Alien Computers Kft., Békés-Tel Kft., Dualcomp Trade Kft., Pc-Parts Kft., 
PCland Online Kft., Számítógépház Kft., TP Comp Kft., Users Rendszerház Kft., Vision Computers Kft., 
XPC Computer Kft., MediaMarkt és ElectroWorld áruházak, a BestByte hálózat boltjai, 
valamint PC szaküzletek. 


Ed En NWA öntő A PA Ő ún en lm W PAN PA Gnd Ő mit mán nn 


(Target: 011406 MJ) 
AA ese 990 ÖNNRÉRRNNN NN 


Aki gyermekkorában sosem épített 
könyvekből, székekből és kartonpapír- 
ból nyaktörő pályát kisautóinak, 
az akár tovább se olvasson. 
RSNÉZET A többiek viszont készüljenek: 


CÖRiA s. 68 . fer I 
EAN . visszamegyünk az oviba, és jó lesz! 
IVEZET 5 je 
ÁLT PÁLYÁK gyszerű játékot AZ UTOLSÓ MÓHIKAÁN 
ó E legnehezebb A Trackmania sorozat 2003-ban startolt. 
SILVER készíteni. Akkor, amikor nagyjából mindenki más eg 
ESZTŐ A fejlesztőknek már letett arról, hogy a Micro Machines- 8 
0 nagyon pontosan,be féle koncepció életképes lehet. Aki nem 
ESZTŐI PORTRÉ. kell lőni, mire van ismerné az utóbbi legendát, annak csak Alüzereka barkolóben keres ; 
: a csapat elsősorban szükség a felejthetet- annyit mondhatunk, bánhatja: nincs az gélnek, mi viszont csak beug- ag 4 
mania darabjaival len játékélményhez, a Need for Speed, amelyik vetekedne egy runk a bevásárlóközpontba 
nert, de ők készítik és minden mást konyhaasztalon zajló matchboxversen- 
al Skipper sorozatot kíméletlenülkihagyni nyel 0. Szóval a Trackmania sikeresen 
lyben a vitorlásver- a programból. Ez elegyítette az ifjúkori autózások nosz- Trackmania Unlimited megjelenéséig. tesen most sem maradt el a saját pályák 
élményét csem- sokkal bonyolultabb, —  talgiájáta Stunts őrült mutatványaival, Már a névből is látszik, egyfajta all- tervezésére való editor rész. 
üjleezétémkiílis: mint amennyire miközben mindvégig csak annyit akart in-one megközelítéssel van dolgunk. 3 
elsőre hangzik, de nyújtani, amennyire képes volt. A készítők minden eddigi részből RETROSPEKTÍV 
SLINK szerencsére vannak, Nem meglepő, hogy hamarosan érke- összeszedték az arra érdemes pályákat, RANCFELVARRÁS 
1-WwA akik meg tudjákoldani zett a folytatás, a kiegészítő, satöbbi, találkozhatunk a sorozatban előfordult Első ránézésre a látványban nincs sok 


ezt a feladatot. satöbbi, míg elérkeztünk napjainkig: a összes színhellyel, témával, s természe- javulás a legutóbbi generációéval 
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Motorizált 
cápatámadás 
a rakpart ellen 


0:48,39 


Az autodesign 
lehetőségével akkor 
inkább nem élnénk... 


Sziámi ikrek brusztja 
a hídért (a jobb 
oldali ghostautó) 
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összehasonlítva, de ha kicsit több időt 
töltünk el vele, már felfedezhetünk né- 
hány finomítást, például a fények vagy a 
víztükör megjelenítésénél. 

A játék a ráncfelvarrással sem mond- 
ható szemkápráztatónak, ám vannak 
olyan típusú programok, amelyeknél 


0.06. 15 5€ 1409 ,60 5 


TU világában, s a rendszeres beloggolás- 
tól kezdve a jó offline eredményeinken 
át egészen a másokkal megosztott saját 
pályákig mindenféle dologért kaphatunk 
belőle egy keveset. Ezeket azután hivata- 
los rekordkísérletekre (nemzetek, régiók, 
sőt baráti társaságok között is vezetnek 


32 ELŐFORDUL, HOGY HARMIN- 
CADSZOR IS NEKI KELL FUTNI 
LIGYANANNAK A FRÁNYA 
KANYARKOMBINÁCIÓNAK €€ 


nem ez a legfontosabb értékmérő. 
Kövezzetek meg minket, de szerintünk 
sokkal fontosabb, hogy gyors, könnyen 
kezelhető legyen egy ilyen régimódi, 
arcade autóverseny, márpedig a TU-ra 
ez tökéletesen ráillik. 

Az offline lehetőségek tekintetében 
három játékmód közül választhatunk. 
Első a hagyományos , hadjárat" ahol egy- 
szerűbb pályák teljesítésével érhetünk 
el újabb helyszíneket. Ez nagyon korrekt 
kihívást nyújt, mivel a legkönnyebb 
ellenfeleket szinte mindenhol elsőre 
képesek leszünk lehagyni, ellenben 

az arany fokozatú gépi pilóták ellen 
bizony előfordul, hogy harmincadszor 

is neki kell futni ugyanannak a fránya 
kanyarkombinációnak. Az újrakez- 

dés egyébként minden programozó 
számára példaértékű, ugyanis egyetlen 
másodpercnyi késlekedés, töltés nélkül 
kerülünk újra a startpozícióba - nem 

is emlékszünk, mikor találkoztunk leg- 
utóbb ilyen felhasználóbarát megoldás- 
sal. A Platform nevet viseli a másik mód: 
itt meg kell találnunk azokat a trükkös 
lehetőségeket, amelyekkel eljuthatunk a 
célig - lehetőleg minél kevesebb vissza- 
töltéssel. Végül némi logikai készséget 
kell bevetni a Puzzle játékmódban, ahol 
feladatunk olyan pályát építeni, amelyen 
előre megadott ellenőrzőpontokon 
áthaladva érhetünk a végpontba. 


AZT A RÉZFÁN FÜTYÜLŐ 
RÉZANGYALÁAT! 

Az új kiadás legnagyobb dobása az 
online lehetőségek teljes kiaknázásában 
rejlik. Csatlakozva a játék hivatalos 
közösségi oldalához, mi is bekapcso- 
lódhatunk az otthon készített pályák és 
verziók csereberélésébe, összemérhetjük 
tudásunkat hasonszőrű pilótákkal, ám 
mindezt úgy, hogy közben gazdálkod- 
nunk kell a versenyzéssel, tervezéssel 
megkereshető rézpénzeinkkel! A copper 
virtuális fizetőeszközként funkcionál a 


listákat), online versenyzésre, más kollé- 
gák készítette modokra válthatjuk. Kicsit 
furán hangzik ugyan, de egy próbát 
mindenképpen megér azoknak, akik egy 
ideig újra kisgyerekek akarnak lenni. 
-csonti- 


HARDVER 


MINIMUM EZZEL TOLTUK 
1,6 GHZ CPU AMD 3500-- 
256 MB RAM 1 GB RAM 
16 MB VGA GEFORCE 7800 GT 


ismert fogalom újrakezdésnél. 


A GAMESTAR 
ÉRTÉKELÉSE 


ft Vissza a gyerekkorba! 


. . vagy utálni IRÁNYÍTÁS 


4 Lehetne szebb HANGULAT 


Vagy imádni, vagy utálni fogod 
— középút nem létezik! 


ÉS A TÖBBI: 
Trackmania 779 
A legelső darab. Az értékelésben benne van a 
stílusból eredő ,imádod-utálod" kettősség is. 
Crazy Taxi 719 
Érdekes megközelítés az évtized elejéről. Taxis 
Carmaggedon. 
Harley Davidson Rally 4090 
Szintén rétegszimulátor, de nem méltó a 
névviselésre. 


BEMUTATÓ 


Hátul a citromsárga 


Bogár, na az a zseni! mee 
f 


BALKYARD 


BASKETBALL 2007 


A Backyard Sports sorozat kétségtelenül 
néhány éhező játékfejlesztő rémálmának 
tűnik leginkább, az egész annyira groteszk, de 
be kell vallanunk, hogy évről évre egyre jobbat 
hoznak ki ebből az elvileg gyerekeknek szánt 
ötletből. Persze függők nem leszünk, de megint 
jót szórakoztunk az Atari agymenésén. 


eltehetően egy keményebb 
e programozó bulin merülhe- 

tett fel az ötlet, hogy minden 
népszerű sportból szülessen olyan 
gyerekeknek való játék is, ahol nagyfejű 


rajzfilmhős-szerű karakterekkel lehet 
pályára lépni, és amolyan Bolondos 


dallamok hangulatú meccseket nyomni. 


Az ember azt gondolná, hogy a világ tíz 
legfeleslegesebb ötletébe nyugodtan 
beleférne ez a vállalkozás, ám az Atari 
egész szépen bebizonyította mára, 
hogy igenis sikeres és jópofa produkci- 
óról van szó. A Backyard Basketball 2007 
remek példa erre, és bár alapvetően 

a 8-12 éves korosztálynak címezték, 

a magunkfajta , felnőtt" emberek és 
lazán elszórakoztak vele hosszú órákon 


keresztül, főleg egymás ellen nyomulva. 


A szokásos Backyard csapatok mellett 
természetesen az NBA sztárok gyermek 
változatai is sokat dobtak az élményen, 
nincs jobb érzés, mint a rajzfilmesített 
Shaguille O Neal, Dwyane Wade, Allen 
Iverson, Paul Pierce, Yao Ming, Tracy 
McGrady, vagy Ben Wallace (és még 
sorolhatnánk a többi idei nagy nevet 

a szezonból) bőrében pályára lépni az 
iskolaudvaron és lealázni a rosszarcú 
gyerekeket. 


Összesen tíz csapat, szabadon formál- 
ható karakterek, szabadjáték vagy 
szezon menet, minijátékok és megnyit- 
ható bónuszok várnak ránk a Backyard 
Basketball sorozat harmadik epizódjá- 
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ban, ahol jelentős grafikai és irányítási 
fejlesztések történtek az elmúlt egy év- 
ben. A 3 a 3 ellen küzdelmek valahogy 
sokkal gyorsabbak, élvezetesebbek és 
főleg látványosabbak lettek a befekte- 
tett munkának köszönhetően, és bár az 
Atari üdvöskéje most sem nevezhető 
kifejezetten szép játéknak, tökéletesen 
élvezhető grafikát sikerült kicsikarni 

a motorból. A karakterek mozgása 
mostis vicces és életszerűtlen, mégis 
remekül néznek ki a nagy akciók, cselek 
és zsákolások. A pályán persze vannak 
Power-Up csomagokis (néha), ezekkel 
még látványosabb történésekben lehet 
részünk. Az irányítás viszonylag kön- 
nyen elsajátítható, persze az MI idővel 
bekeményedik, és a kölykök egyre 
gyilkosabbak lesznek a pályán, szóval 
nem árt a gyakorlás, ha végig akarjuk 
vinni a 2007-es nagyfejű bajnokságot. 
Összességében tehát kellemes gye- 
rekjátékkal van dolgunk, ami nekünk 
nagyon bejött. Kell ilyen is néha. 


ATARI 


ATARI 


FREAK ÚUT 
EXTNEME 
FREERIDE 


§ A tél idén nem törte össze magát, 
hogy havat préseljen ki, ami itt a 

§ városban teljesen kellemes és elfogad- 
ható elképzelés, a téli sportok szerelmesei 
azonban egészen biztosan könnyeztek már 
párat azon, hogy a síszezon nem lett az 
igazi. Most nekik érkezik egy kis vigasztalás, 
ha máshogy nem is, játék formájában. 


szokásos Alpine Ski Racing, RTL Ski 
A Jumping és Alpine Skiing darabok 
mellett (amelyek azért általában 
évente egyszer felbukkannak a játékdöm- 
N pingben) néha-néha egy új próbálkozás 
N is felüti a fejét, esetünkben a Coldwood 
N Interactive legénysége tákolt össze egy 
S síjátékot a vad sportok szerelmeseit 
N megcélozva. Itt nem a hagyományos 
S téli bajnokságok menete kerül előtérbe, 
N hanem a civilizációtól távol, egyedül kell 
$ szembenéznünk a természettel, és csak 
S egy pár síléc lesz a társunk ezen a kemény 
N túrán. Több, mint 2000 méter magasból 
indul a buli, és ha sikeresen teljesítünk 
minden feladatot, akkor legalább a virtuá- 
lis világban volt egy jó kemény telünk. 


UYNNNNNNNSNNVNNNVNVNNSNSSTVSNNNTTT 
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ságos körülmények között élvezni. Ha 

a karrier-mód és a szabad játék nem len- 
ne elég kihívás, akkor még mindig ott 
van egy kellemes multiplayer megoldás, 
ahol akár 8 játékos mérheti össze tudá- 
sát egyszerre LAN-on vagy Interneten 
keresztül. Sajnos a közepes grafika, 

a játék gyenge fizikája és a nehézkes 
játékmenet sokat ront az élményben, 
így csak azok tartanak majd ki végig, 
akik valóban komolyan gondolják a téli 
sportok szerelmét, és le akarják győzni 

a gépet. A Freak Out: Extreme Freeride 
gyors és pörgős játék, tehát egy próbát 
mindenképpen megér, de félő, hogy 

a szavatossága olyan hamar véget ér, 
mint az idei egy napos hóesés. 


See 
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YA fejlesztők szerint a Freak Out: Freeride 
N 


N karrier módja akár 15 óra játékidőt is 

N jelenthet, szerintünk ez még sokkal 

$ több is lehet, mivel a játék igen nehéz, 
S és könnyű elvérezni benne. Az tény, 

N hogy a szabad karakterformázás (6 ka- 
$ rakter választható alapból, ezeket aztán 
N kedvünkre fejleszthetjük) és a többféle 
N játékmód (Freeride, Race, Fun Park és 
$ Big Jump) hosszú órákon keresztül 
leköti azt, aki szereti a síelést bizton- 
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FÜNTSÜ zsé 
SIEMENS 


B FUJITSU-SIEMENS Lifebook 
C1110D noteszgépek 
99,900 Ft 4 2096 AFA-tól 


Az Intel Pentium M mobil processzor a 
lelke a Fujitsu Siemens professzionális 
felhasználásra tervezett Lifebook C 
sorozatnak. A napjaink elvárásainak is 
megfelelő teljesítmény mellett egy nagyon 
hatékony és energiatakarékos működés a 
garancia, hogy a Lifebook egy életre szóló 
élményt jelentsen Önnek munkájában és 
otthon. 


Az alapkiépítésű modell a legtöbb 
felhasználó igényeit tökéletesen kielégíti, 
de természetesen tovább is bővíthető 
bármilyen célra a számos interfésznek 
köszönhetően. 


A Fujitsu Siemens-től elvárható minőséget, 
kidolgozottságot és csúcstechnikát most 
fantasztikusan kedvező áron kínáljuk 
Önöknek, 0 Ft induló részlettel, akciós hitel 
konstrukcióban is! 


Sőt! Ha figyeli honlapunkon a fordított 
aukciókat, akár 1 forintért is hozzájuthat 
egy Lifebookhoz! További információért 
keresse fel honlapunkat (www.acomp.hu) 
és kattintson az , ennyiért megveszem" 
menüpontra! 


m 15.1" aktív mátrix TFT kijelző 

m Intel Pentium M processzor 1600Mhz, 

1024 MB 2nd level cache 

512MB DDR memória 

40GB merevlemez 

DVD olvasó, CD író combó meghajtó 

ntel 855GM grafika 

10/100 Mbit LAN beépítve 

56,000 Baud Modem V92 

2x USB 2.0 nagysebességű port 

ntegrált hangkártya, hangszórók 

rDa infravörös port beépítve 

m 1x Cardbus (Typ III, 2x Typ I/II) csatlakozó 

m 1x párhuzamos, 1x soros port, külső VGA 
csatlakozó, fejhallgató, mikrofon, ethernet, 
modem, docking port csatlakozók 

m Billentyűzet, Touch Pad 

m Lilonen akkumulátor 

m 12 hónap garanciával 


ACOMP PÓLUS CENTER 

1152 Budapest, Szentmihályi út 131. 
Tel./Fax: 419-4091, 419-4092 
Nyitvatartás: minden nap 10-20 óráig. 


Lifebook noteszgépek 
tol! 


CO 


Számíthat ránk. 


) GÖBUDAPEST BANK fül 


0 Ft indulóval! 


4 4 


Lifebook C sorozat - egy életre szóló élmény, 
hihetetlenül kedvező áron, 

fordított aukcióban (akár 1 forintért) 

vagy O Ft indulóval részletre is: 


www.acomp.hu 
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ACOMP PEST NN , 
1134 Budapest, Róbert károly krt. 68. Aktuális árak, teljes katalógus: www.acomp.hu Az ACOMP Kft 
Tel.:[Fax: 339-5647, 339-5648 Gericom termék honlapunk: www.gericom.hu a magyar olimpiai csapat 


Nyitva: H-P: 9.00 - 17.00, Szo-V: Zárva Sony honlapunk: www.sonynotebook.hu hivatalos informatikai szállítója 


(02007 ACOMP Kft. A feltüntetett árak nettó árak, az ÁFA-t nem tartalmazzák! 


Az árak változtatásának jogát fenntartjuk! 


szerkesztői jegyzet 


Sziasztok! Sokan jeleztétek, hogy hiányoljátok 
a GSTV-ből a Mélyvíz rovatot, ezért ebben a 
hónapban nem csupán az újságba készítettünk 
teszteket, de fogtuk a kamerát és lencsevégre 
kaptuk a legérdekesebb dolgokat, sőt, így fogunk 
tenni áprilisban is. 
Előző számunkban már írtunk a Windows 
Vista-ról egy átfogó tesztet, de most kifjezetten 
játékos szemszögből közelítettük meg a témát és 
lemértük, milyen konkrét telejesítménykülönb- 
ségekre kell számítanunk, ha operációs rendszert 
szeretnénk váltani. Utolsó pillanatban ráadásul 
megérkezett a felezett memóriás 320 MB-os 
GeForce 8800 GTS is, amire természetesen azonnal 
rávetettük magunka és gondosan lemértük, majd 
igen csak elcsodálkoztunk az eredményeken. 
Emellett persze sok más érdekességgel is találkoz- 
hattok az e havi hardver rovatban, itt van például a 
Gyu által készített átfogó cikk a chipsetekről. Talá- 
kozunk a következő számban, melyről elöljáróban 
csak annyit, hogy kilátogatunk majd a CeBIT-re és 
meglessük a legütősebb újdonságokat. 

Mady 


Üzleti értesülések alapján mégsem mutatják 
be a CeBIT-en az R600-as GPU-t tartalmazó 
Radeon X2900 videokártyát. Elvileg március 
közepére várták a GeForce 8800 versenytárs 
megjelenését, azonban úgy néz ki, ez év el- 
ső negyedévében ez már nem történik meg. 
Többszörös halasztás után sem tiszta még, 
hogy mikor jelenik meg az ATI csúcsraga- 
dozója. Az információk szerint a problémát 


már nem maga a chip okozza, hanem a meghajtószoftver (a driver) elkészülése: egyszerűen az ATI nincs kész 
a megfelelő driverekkel az R600-hoz. Az R600 driver jelenlegi változatai nem tartalmaznak DirectX 10 támo- 
gatást, s hiába dolgoznak a programozók a nap 24 órájában, egyszerűen képtelenség időben elkészülni az új 
meghajtókkal. Egyébként a konkurens cégnek, az NVIDIÁ-nak is komoly DirectX 10 meghajtó problémái van- 
nak a GeForce 8800-zal. Az R600 késése miatt egyébként az NVIDIA valószínűleg nem ad ki GeForce 8900-at, 
amely a G81 chippel lett volna szerelve, inkább a kétchipes GeForce 8800 GX2-t dobják majd a piacra. A G81 

mégsem veszik el, a 65 nanométeres G9x sorozat a G81 alapjaira épül majd, és GDDR4 memóriákat használ. 
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Bár Linuxra is léteznek a legfontosabb program- 
nyelvek és fejlesztői környezetek egyes változatai, 
a leginkább elterjedtek, amelyeket maga a Micro- 
soft készít, érthető módon nincsenek jelen ezen a 
platformon. Most azonban azok, akik Visual Basic 
.Net környezetben programoznak, ezentúl Linuxon 
is futtathatják programjaikat. Ez a Novell által 
szponzorált Mono projekt Visual Basic .Net fordító- 
jának segítségével sikerülhet. A Mono projekt nem 
más, mint egy olyan kezdeményezés, amely segít- 
ségével Microsoft .Net fejlesztőeszközeivel kompa- 
tibilis, szabad forráskódú felhasználásokat használ- 
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WINDOWSOS: PROGRAMOZÓK; LÍNUXRA FEL! 


va lehet Linux alatt is futtatni .Net programokat. Ez 
nem azt jelenti, hogy a windowsos fejlesztés során 
létrejött program futtatható, hanem a Mono pro- 
jekt fordítója saját kódot generál az eredeti Visual 
Basic .Net programból, így az már Linux alatt fog 
futni. Ez azért érdekes, mert a felmérések szerint 

a vállalati .Net alkalmazások több mint fele Visual 
Basic .Net alatt íródott, így könnyen átvihető lesz 
Linuxra. A jövőben a Mono projekt programozói el- 
készítik majd a Visual C-t-- és Ctt fordítókat is, hogy 
az azokban készült programokat is le lehessen fut- 
tatni Linux alatt. 


A Sony Computer képviselői nemrég bejelentették, hogy a közeljövőben letöltési szol- 
gáltatást indít PS3-tulajdonosok részére. Akiknek az új csodakonzoljuk van, azok direkt, 
internetről letöltve juthatnak multimédiás tartalmakhoz, másrészt a Sonynak nagyon 
fontos, hogy a PS3-ról kialakult kép ne csak egy játékkonzolt takarjon; az emberek úgy 
gondoljanak rá, mint szórakoztatóközpontra. Egyelőre részletek nem szivárogtak ki ar- 
ról, hogyan fog működni a rendszer, de mindenféleképpen legalább olyannak kell lennie, 
mint a Microsoft Marketplace vagy az Apple iTunes rendszereknek, vagy ezeknél jobb- 
nak! Ugyanígy nem tudható, milyen formátumokban lesznek elérhetők a zenei tartalmak, 
hiszen nem minden PS3-tulajdonos rendelkezik Sony gyártmányú médialejátszóval, így a 
zenéket más rendszerek (például iPod) számára is elérhetővé kell tenni. 


MÉDIALETÖLTÉS 
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Dani California 


ROTUN 
GREROZLN 


New York állam szenátora, Carl Kruger olyan 
javaslatot terjesztett elő, amely szerint tilos 
lenne a gyalogosoknak mobiltelefonálni. 
Ugyanígy megtiltaná a honatya a 
Blackberry vagy az iPod használatát, mi- 
közben a gyalogos átkel egy kereszteződé- 
sen. A rendelet terve 100 dolláros bünte- 
tést szabna ki azokra, akik ilyen cselekede- 
tet végrehajtanának. Kruger azt mondja, ha 
valaki iPodot akar hallgatni vagy telefonálni 
szeretne, álljon meg, üljön le, és akkor csak 
arra figyeljen, ugyanis szerinte az elektro- 
nikus eszközöket használók figyelmetlen- 
ségükkel veszélyeztetik önmaguk és mások 
testi épségét, amikor lelépnek a járdáról. 
Az ellenzők máris véleményt nyilvánítot- 
tak: szerintük egy ilyen szabályozás lehetet- 
lenné tenné az utcai telefonbeszélgetést és 
akár . ASOR teljes szám TA0GA is. 


MÉLYVÍZ HÍREK 


Az LG új optikai meghajtót dobott piacra. A DVD- 
és CD-író képességekkel is rendelkező LG GSA- 
H30N legfőbb érdekessége a Serial ATA interfésszel. 
Az eszköz 2 MB pufferrel rendelkezik, DVD-ket ma- 
ximum 16-szoros, CD-ket 48-szoros sebességgel 
olvas, nyugat-európai országokban 36 eurós ár- 

tól kapható. 

HTTP://WWW.LGE.COM 


A VIA új, Vista-kompatibilis chipkészletet jelentett 
be. A CN896 jelű chipset DirectX 9-kompatibilis gra- 
fikus magotis tartalmaz, és a VIA saját, C7 és C7-D 
processzorait támogatja. DDR 400/333 és DDR2- 


A NAGYKIH 


Felmérések szerint Magyarországon az egyik legnépszerűbb internetes szolgáltatás az 
e-mailezés, a felhasználók mintegy 75 százaléka használja. A Gmail, a Google levelező- 
rendszere eddig csak meghívásos alapon létezett Magyarországon, azonban mostan- 
tól már bárki számára elérhető meghívó nélkül is. A Gmail hatalmas előnye, hogy fo- 
lyamatosan növekszik a felhasználható tárhely (jelenleg 2,8 GB), és igen jó hatásfokkal 
szűri a rendszer a kéretlen leveleket. Emellett a Google egyéb kommunikációs és iro- 
dai programcsomagjaitis használhatja a felhasználó: egy csatolt .doc állományhoz nem 
kell megnyitni a Wordöt, hanem a Google saját dokumentumnézegetője is megmutat- 
ja. Emellett akár POP3-as levélletöltés (Outlook Express, Outlook, The Bat!, Thunderbird 
stb.) is lehetséges a Gmail-felhasználók számára. 


DIRECTX 10 AGP-N IS 


A legismertebb informatikai pletykalap, a The Inguirer értesülése szerint várható- 

an áprilisban az NVIDIA piacra dobja első, DirectX 10-et is kezelni képes AGP-csato- 
lós VGA-kártyáját, amelynek GPU-ját jelenleg G84 AGP néven emlegetik. Ezzel azok 
járhatnak jól, akik nem akarnak/tudnak váltani régebbi, AGP-s alaplapjukról/rendsze- 
rükről egy korszerűbb, PCI-Express alapúra, azonban szeretnének Vista alatt DirectX 
10-et használni. A hírek szerint a jelenleg legkedveltebb AGP-s kártyát, a 7600 GS/GT 
sorozatot váltja majd le az új G84, ugyanis a G84 lábkompatibilis az előzőleg emlege- 
tett kártyák G73 GPU-jával. Így az NVIDIÁ-nak nem kéne a kártyák nyákjait áttervez- 
ni, illetve ezek gyártási módszereit megváltoztatni. A chipek 80 nm-esek, 512 mega- 
bit kapacitásúak és 32 bites adatbusszal rendelkeznek; tápfeszültségüket azonban 
1,8 voltról 2,0 voltra kellett emelni. Azonban ez az újdonság a jövőben megjelenő 
GDDRS , életét" is befolyásolhatja: az eredeti elképzelések szerint 2008-ban 3,5 GHz- 
en debütálna a GDDR5. 
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HAN stisírú 


667/533 memóriamodulok kezelésére képes, két 
PCI-X interfészt kezel. A chipben Chrome9 HD grafi- 
kus vezérlő található. 

HTTP:/ / WWW.VIA.COM.TW 


A Samsung új monitort jelentett be. Ez önmagá- 
ban nem újdonság, azonban a SyncMaster 940UX 
jelű készülék nemcsak D-Sub és DVI-csatlakozókon 
át képes videojeleket venni, hanem USB 2.0-s csat- 
lakozáson keresztül is. A 19 hüvelykes, 1280 x 1024 
pixel felbontású monitor a 940T kinézetét követi. 
Az USB használata virtuális monitormeghajtón át 
elérhető, amelyet természetesen megkapunk a mo- 
nitorral együtt. 

HTTPS//WWW.SAMSUNG.COM 


Találd meginálúnkiaz ütad! 


Velünk célba érhetsz! 


My way. 


A nemzetközi piacon domináns iGO My Way navigációs szoftvert gyártó 
és díjnyertes számítógépes játékokat fejlesztő Nav N Go Kft. budapesti 
irodájába a következő munkakörökbe keres munkatársakat. 


Junior és Senior programozók 
A sikeres pályázó feladata az IGO My Way navigációs rendszer és applikációk 
fejlesztése lesz. 
Elvárások: 
2-3 év Ctt ismeret játék vagy alkalmazás fejlesztésben, szoftver tervezési tapasztalat 


Tesztelőmérnök 
A sikeres pályázó feladata az IGO My Way GPS navigációs szoftver tesztelése lesz, 
együttműködve a belső és a külső béta-tesztelő csapattal. 
Elvárások: 
felhasználói szintű IT-tudás (Windows XP, Office, Total Commander, vagy FAR, SCP, 
FTP, stb.) 


IT - üzemeltetési munkatársak 
A sikeres pályázó feladata a vállalat IT-infrastruktúrájának üzemeltetése, support- 
tevékenység biztosítása lesz. 
Elvárás: 
középvállalatnál szerzett üzemeltetési és user support-tapasztalat 


Dokumentációs munkatárs 
A sikeres pályázó feladata az IGO My Way teljes dokumentációjának frissítése, 
aktualizálása, a változások átvezetése, új nyelvek esetén a dokumentáció elkészítése, 
anyagok gyűjtése lesz. 
Elvárások: 
felhasználói szintű IT-tudás (Windows XP, Office, Total Commander, stb.), grafikai véna, 
kiadványszerkesztésben való jártasság. Fejlesztésben szerzett jártasság előnyt jelent. 


Recepciós munkatárs 
A sikeres pályázó teljes körű recepciós feladatokat fog ellátni. 
Elvárások: 
megnyerő személyiség, proaktivitás, jó kommunikációs készség, felsőfokú angolnyelv- 
tudás. 


A meghirdetett pozíciókról bővebb információ a www.i-go.com oldalon található. 


A magyar és angol nyelvű önéletrajzokat motivációs 
a levél kíséretében az alábbi e-mail címre kérjük 
beküldeni: jobs(Xi-go.com 


y 


Az AMD grafikus vezérlő chipeket gyártó részlege, az 
egykor független ATI tavalyi harmadik negyedéves 
eredményével behozott lemaradásából az NVIDIÁ-val 
szemben: az év végi csúcsidőszakban 2,1 százalékkal 
növelte piaci részesedését, amely így eléri a 23 száza- 
lékot. Az NVIDIA ugyanebben az időszakban vissza- 
esett valamelyest, 28,8 százalékról 28,5 százalékra. A 
grafikus vezérlők piacán az Intel a vezető (változatla- 
nul) 374 százalékos piaci részesedéssel, míg a VIA itt 


HALLOTTUNKJAL 
CREATIVE-RÜL 


ség 


en megjelenik. Sokan úgy vélik, hogy a Vista sokat késett, 


is bukott, 6,7 százalékra csökkentve saját részét, a lis- 
ta végén a SIS szerénykedik 4,5 százalékkal. A grafikus 
kártyák piaca globálisan mérve csökkent, azonban az 
AMD (ATI) részesedése itt 43 százalékról 46,2 százalék- 
ra nőtt, míg az NVIDIA 57 százalékról visszaesett 53,8 
százalékra. A noteszgép szegmensben ezzel ellenté- 
tes folyamatok zajlottak: az NVIDIA 53 százalékról 59,1 
százalékra tornázta fel magát, míg az AMD 47 száza- 
lékról visszaesett 40,9 százalékra. 


Évek óta rendszere- 
sen csökkennek a 
hangkártyaeladások; manap- 
ság minden alaplap tartalmaz 
hangchipetis, és az a hang- 
minőség sokaknak megfelel. 
Az önálló hangkártyák folya- 
matosan kiszorulnak a piac- 
ról, legfőképp csak a vájt fü- 
lűek vagy az amatőr zenészek 
vásárolnak ilyesmit. Így hiá- 
ba dobta piacra 2005-ben a 
Creative Labs a forradalmi- 
nak számító X-Fi sorozatát, 
eladásai ebben a szegmens- 
ben még ígyis csökkentek, el- 
adásainak csak 10 százalékát 
tették ki a hangkártyák. Azonban a 
cég még időben lépett, és hordozható médiale- 
játszói révén sikerült megtalálni a kiesett bevétel 
pótlását, bár az így is eltörpül a piacvezető Apple 
eladásai mellett: tavaly év végén az Apple 21 mil- 
lió iPodot adott el, amely a hordozható médiale- 
játszók piacának 76,6 százalékát jelenti; a Creative 
ezen a piacon minőségi eszközei ellenére is csak 
3,7 százalék részesedéssel rendelkezik 2,5 millió 
hordozható eszköz eladásával, 


tt volna, nemis tartalmaz - köszönhetően annak, 
ésére fektették. A Vista kb. két évvel az XP SP2 után 


vábblépés lesz a kézírás- és beszédfelismerés 
ykák szerint végre tartalmazni fogja a régóta vál 


je 


Rövid hírek 


Amikor az ember már azt hinné, hogy Tetris 
témában nem lehet újdonsággal előrukkolni, 

egy 10 pályás Shareware program mégis képes 
ilyet mutatni. A lefelé potyogó alakzatok ugyanis 
a fizikai törvényszerűségeknek is megfelelnek, 
hajladoznak, helyet változtatnak stb. A Blast miner 
v1.27 emellett extrákat is (például robbanóanyag) 
tartalmaz. 


HTTP5//WWW.BLASTMINER.Com/ 


Sokan keresnek ingyenes, neten át is játszható 
akciójátékokat. Számukra jó hír, hogy megjelent 
a Warsow v0O.21, egy rajzfilmes grafikával rendel- 
kező, gyors, pergő akciójú játék. A játék készítői 
szerint nemsokára megjelenik majd a v0O.3 is, ren- 
geteg újdonsággal. 
HTTP://WWW.WARSOW.NET/ 


Aki esetlegesen videó DVD-it alakítaná VCD2.0/ 
SVCD1.0/AVI formátumokra, ne is menjen tovább 
a DVDx v2.7 nevű konvertálóprogram legfrissebb 
változatánál. A programban beállítható a tömörí- 
tés hatékonysága, a képméret és a hang. Emellett 
a filmméret beállítására, darabolására és optimali- 
zálásra, feliratok kezelésére is alkalmas. 
HTTP://WWW.LABDV.COM/ 


World Wind Version 1.4 full - aki nem tudná, ezt a 
programot maga a NASA fejlesztette. Segítségével 
háromdimenziós megjelenítésben, műholdak 
(Blue Marble, Landsat 7, SRTM, MODIS) felhaszná- 
lásával láthatjuk bolygónkat, az időjárást, a hegye- 
ket, tavakat, folyókat. Az adatbázis folyamatosan 
frissül ebben a programban, ahol természetesen a 
nézőpontokat is lehet változtatni. 
HTTP://WORLDWIND.ARC.NASA.GOV/ 


Sokunk kedvenc file-manager programja, a Total 
Commander is új változattal jelentkezett. A Total 
Commander 7.0 B4 szabadon beállítható oszlopel- 
rendezéssel, miniatűr képek megjelenítésével, új 
billentyűparancsokkal, zip módszerekkel (BZIP2, 
PPMd), és tucatnyi hibajavítással rendelkezik. 
HTTP://WWW.GHISLER.COM/ 


Egyre többen tévéznek online: a JLC Internet TV 
v1.0 B5 segítségével több mint 1400 ingyenes TV- 
csatornát nézhetünk PC-nken. Az épp megtekint- 
hető programok listáját egy központi adatbázisból 
frissíti aprogram. Használatához telepített Win- 
dows Media Player és Realplayer szükséges. 
HTTP://JLC-SOFTWARE.COM/ 


Immáron letölthető a magyar nyelvű Oxygen- 
Office Professional v2.1.0 irodai programcsomag, 
amely az OpenOffice.org változatának különleges, 
kibővített kiadása, mely egy nyílt forráskódú, 
szabad hozzáférésű irodai csomag a következő al- 
kalmazásokkal: szövegszerkesztő, táblázatkezelő, 
prezentációkészítő, rajzoló- és egyenletszerkesztő. 
Kompatíbilis Word, Powerpoint és Excel formátu- 
mokkal, alkalmas HTML szerkesztésre, tartalmaz 
magyar helyesírás-ellenőrzőt, 3200 elemből álló 
képtárat, 60 magyar sablont, 90 bemutatóhátteret, 
több szótárat - s mindehhez teljesen ingyenes és 
legális! 
HTTP://SOURCEFORGE.NET/PROJECTS/O0OP 
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MÉLYVÍZ JÖVŐNÉZŐ 


Sci-fi filmekben vagy regényekben a jövő emberei már évtizedek óta használják a holog- 
ramot mint tárolóeszközt. S ahogy az élet hozza, újabb Star Trek-innováció válik valóság- 
gá:itt a tényleges holografikus tárolás, amelyet eredetileg 2006-ra ígértek. Az InPhase 
nevű cég, amely a Hitachi Maxell-lel együtt fejlesztette ezt a technológiát, nemrég piacra 
dobta első holografikus adattárolóját, valamint az ehhez tartozó hordozókat is. Mielőtt 
fejvesztve rohannánk a sarki PC-boltba, hogy megvegyük, közlöm, hogy a meghajtó egy- 
e . s ja előre körülbelül 3,5 millió forintba kerülne, míg a hordozó úgy 35 ezer forintot kóstálna. 

7 mm Tapestry a ,kódneve" a speciális meghajtónak, amely 20 MB/s sebességgel hozza és 

viszi az adatokat. A legelső cartridge (a korong ugyanis egy műanyag tokban van, nem 
szabadon, mint a DVD/CD esetén) 130 mm átmérőjű, maga a korong benne 3,5 mm 
vastag - ebből 1,5 mm az a réteg, amely háromdimenziósan hordozza az adatokat. A 
technológia egyelőre csak egyszeres írást tesz lehetővé. Jó hír az adattárolás híveinek, 
hogy a gyártó 50 évre becsüli a média élettartamát (a mai írható DVD-k nem mindig 
bírják tovább 5-6 évnél). Szerencsére az InPhase és társai nem csücsülnek babérjaikon, 
2008-ra el szeretnék érni a 800 gigabájtos méretet és a 80 MB/s átviteli sebességet, illetve 
a többszörös írás lehetőségét is. Ezt a fejlődést figyelembe véve 2010-re az egyszer írható 
termék 1,6 terabájt méretű és 120 MB/s sebességű lehet, míg az újraírható elérheti a 800 


447 InPháse 


A holografikus tárolás kapcsán már esett szó a sci-fi regé- 
nyek és filmek jövőt formáló hatásáról. Ezúttal is olyan esz- 
közt fejlesztettek ki a tudósok, amely az írók elméjében 
már rég létezett: ez nem más, mint a kvantumszámító- 
gép. A tudósok rájöttek ugyanis, hogy a kvantumok ma- 
nipulálásával totálisan át lehet alakítani a jelenlegi félve- 
zető-alapú informatikát. Kaliforniában került sor az újdon- 
ság bemutatására, de elsőre csak laboratóriumi - az űrnél 
hidegebb - körülmények között: az eszközt folyékony hé- 
liummal hűtötték -273,145 fokra. Az Orion kódnevű pro- 
cesszor 16 kvantumbitből (gubit) áll, amelyek egyenként 
képesek 0 és 1 értékeket felvenni, ily módon utánozva a 
tranzisztorokból álló áramkörök működését. A gubitek 
trükkös dolgok, mert nincs szükség külső beavatkozásra 
ahhoz, hogy egymás értékeit felvegyék, ily módon gyor- 
sul az adatfeldolgozás és a teljesítmény. A gyártó 2007 vé- 


/ ég 
ÚJABB SEFEPCSODA 
A KVANTUMSZAMIT 
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gére már 32 gubites egységek megjelentetését tervezi, 
2008 végére pedig 1024 gubitet szeretnének elérni. A ter- 
vek szerint a kavntumszámítógép a biometrika, a logiszti- 
ka vagy a parametrikus adatbázisszűrés területein egészít- 
heti ki jóval fejlettebb, szilíciumalapú társait. 

Az eddigi eredmények nagyon ígéretesek. Arról egyelő- 

re nincs hír, hogy a nagyközönség mikor vihet haza egy 
kvantum PC-t, hiszen még van egy apró bibi a rendszer 
hűtésévelis. Ám lehet, hogy gyermekeink már olyan gépe- 
ken nyomulnak majd. 


ÉRZELMEK A ROBOTOKNAK 


Sokunk kedvence a Galaxis Útikalauz Stopposok- 

nak című regény és leszármazottai, amelyek egyik 
főszereplője Marvin, a mérhetetlenül deprimált robot. 
Talán ez az elképzelt masina is hozzájárult ahhoz, hogy 
tudósok érzelmeket fejlesszenek ki a jövő robotjai 
számára. A kutatók szerint az ilyen robotok akár tíz 
éven belül megjelenhetnek a mi 
háztartásainkban is: a lényeg az, 
hogy képesek legyenek önként 
cselekedni, és döntéseket hozni a 
házimunka elvégzéséhez. Ehhez 
hasonlót láthattunk az Én, a 
Robot című regényben/filmben is. 
A manapság divatos háztar- 

tási robotok egyszerű gépek, 
amelyek általában egy célra lettek 
beprogramozva. Ám az American 
Association for the Advancement 
of Science (a tudomány fejlődé- 
séért felelős amerikai szervezet) 
szerint alig tíz évet kell csak várni 
a többfeladatos robotokra. Ezek 
már nemcsak hűséges parancs- 
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végrehajtók, hanem bizonyos szituációkban társak és 
segítségek is lehetnek. A világon jelenleg is több olyan 
tudóscsoport dolgozik, amely alapvető érzelmeket fej- 
leszt a robotok számára, hogy azok motiválva legyenek 
munkájuk végzésében. Például ha egy robot boldog- 
nak érzi majd magát, ha jól kiporszívozott egy koszos 
szőnyeget, akkor keresni fog még 
ilyet, hogy jól érezze magát. Vagy 
ha egy robot képes lesz szomorú- 
ságot vagy lelkiismeret-furdalást 
érezni egy nem jól elvégzett 
feladat miatt, akkor legközelebb 
sokkal motiváltabban próbálkozik 
majd, csak hogy ezt az érzést elke- 
rülje. A tudósok örömet, félelmet, 
ijedelmet is akarnak programozni 
a gépekbe, hogy kiküszöböljenek 
egy másik érzést: azt, hogy a gép 
unatkozik. Majd meglátjuk, tíz év 
múlva, ha hazaérünk, egy vigyorgó 
robot fogad majd, és mivel épp 
ráér, kihív minket egy Ouake XI 
partira... Én előre szóltam! 


gigabájt méretet és a 80 MB/s sebességet. 


Japán tudósok sikeresen növesztettek vissza foga- 
kat felnőtt egerekbe. Egérembriókból egyszerű, 
de az őssejteknél fejlettebb mezenhimális és 
epiteliális sejteket nyertek ki (ezekből a sejtekből 
épül fel a fog). A sejteket osztódásra, sokszoro- 
zódásra kényszerítették, majd befecskendezték 
kollagén gélbe. Egy-két nap múlva fogkezdemé- 
nyek jelentek meg a gélben, amelyeket a felnőtt 
egerek fogüregeibe ültettek be, és ott ezek a csírák 
egészséges fogakká fejlődtek, megfelelő idegekkel 
és vérellátással. A tudósok állítása szerint ezzel a 
technológiával máj és vese is reprodukálható. 


Amerikai kutatók kimutatták, hogy pont a mate- 
matikai problémák megoldására szakosodott agyi 
folyamatainkra van rossz hatással, ha izgulunk. 

A Nevada Egyetem tudósai szerint a matematika 
iránti izgalom blokkolja az agy aktív memóriáját, 
megakadályozva a probléma megoldását. Egy 
egyszerű matematikai feladathoz kevés aktív 
memória kell, de a bonyolultabbakhoz nagyon sok. 
A kutatás legfontosabb következtetése, hogy a di- 
ákok aktuális teljesítménye nem feltétlenül tükrözi 
valódi matematikai jártasságukat? Az izgalom még 
a legjobbak teljesítményét is leronthatja. 


Internetes, teljesen automatizált oktatóközpont 
épül az Antarktiszon. Egy orosz kutatóállomás 

ad majd otthont a speciális központnak, amely 
szél- és napenergia segítségével működik majd, a 
tetejére szerelt kamera képét pedig egy internetes 
oldalon lehet majd megtekinteni. Ezzel együtt az 
Antarktiszon hamarosan egy kétéves kutatás indul 
majd, amely arra próbál választ találni, melyek a 
globális felmelegedés hatásai a sarkokon. 


A bostoni Harvard Egészségügyi Iskolájának 
felméréséből kiderült, hogy a délutáni szieszta 37 
százalékkal csökkenti a szívbetegség okozta halál 
kockázatát. A felmérést Görögországban nagy min- 
tán, 24 ezer, 20 és 86 közötti férfin és nőn végezték, 
ám a java részük olyan 50 év körüli volt, akinek or- 
vosi múltjában nem szerepeltek szív- és érrendszeri 
betegségek. Hat évig figyelték a felmérésben részt 
vevőket. A megállapítások szerint a délutáni pihe- 
nés a munka miatti stresszhormonszintet csökkenti, 
így óvja meg a szívet: a rendszeres szieszta éppen 
olyan fontos a szív- és érrendszeri betegségek 
megelőzésében, mint a helyes táplálkozás és a 
megfelelő koleszterinszint. 


MÉLYVÍZ PIACTÉR 


GEFORLE 8800 GTS SZOMB 


Nehogy már lemaradj róla! 


Már jó ideje közöttünk van a GeForce 8-as széria, és igazán bika 
erejét, temérdek memóriáját még most sem használja ki semmi. 
Erre rájött az NVIDIA is, és kiadta a GTS speciális változatát, mely remek 


meglepetéseket tartogat! 


egykori GeForce 8-as bejelentés ide- 
Z jén befutott a 8800 GTX, illetve a GTS 
is. Előbbi 768, utóbbi pedig 640 mega- 


bájt memóriával érkezett. Akkor nagyon látványos- 
nak tűnt ez az adat, és azt hihettük, hogy fúúúú, most 
majd egy játék sem lesz, ami szaggat. Nos, ez végülis 
így történt, megfelelő processzor és memória kísére- 
tében tényleg nem találtunk olyan játékot, ami meg- 
remegett volna a 8800-asok alatt. Ennek igazából csak 
egy szépséghibája volt a végfelhasználó szempontjá- 
ból, mégpedig az, hogy piszok drágák a kártyák. Néz- 
zünk konkrét példákat, a teljesség igénye nélkül: lap- 
leadásunk idején egy 8800 GTX átlagára 140-150 ezer 
forint (bruttó), míg a GTS 103-110 ezer forint között 
mozog gyártó és hozzá adott extrák függvényében. 
Lássuk be, hogy ennyiért egy egész jó, komplett gépet 
is kaphatunk. Mi lehet a megoldás? Nos, eddig csak 
várhattunk, csendben, türelmesen. Most viszont itt a 
GTS extra változata is, mely már kiváló lehetőséget ad, 
hogy rávegyük magunkat egy , 8-as beszerzésére". 


KIPRÓBÁLTLIK, BELESZERETTÜNK! 


Mady: , Ááá, biztos nem lesz egy nagy szám..." - két 
órával a tesztek előtt. ZeroCool: , Az esélyt azért adjuk 
meg, úgyis van még egy oldalnyi üresedés a lapban..." 
- egy órával a teszt előtt. Mady--ZeroCool: ,Ne már, ez 
ennyire jól sikerült volna? Te, nem ugrunk ki a boltba? 
Hátha van a közelben két termék..." - 5 perccel a tesz- 
tek után. Nos, körülbelül így tudnánk elmesélni az ese- 
ményeket. De ne szaladjunk ennyire előre. Lás- 
suk a körítést: külsőleg igazából semmilyen 
érdekességet nem láthatunk - leszá- 
mítva a Ghost Recon reklámot a 
hűtőrendszeren. Két kár- 
tya helyet foglal el a 
gépben, nor- 
mál, egy- 
szeres táp- 
csatlakozás, 
dupla DVI, 
SLI-re felké- 
szítve, és... nos, 
körülbelül en- 
nyi. Dobozában egy Ghost 
Recon: Advanced Warfighter, 
CD-k, kábelek, a szokásos felho- 
zatal. Ennyit a külsőségekről. Miben kü- 
lönbözik a két GTS? Nos, a korábban beje- 
lentett 640 megabájt GDDR3-as memóriával ér- 
kezett, melynek mag órajele 500, memóriájának 
órajele pedig 1600 megahertz volt. Az új, jelen eset- 
ben ASUS EN8800 GTS 320M esetén annyi a differen- 
cia, hogy megfelezték a memóriát. A hertzeken alap- 
ból nem módosítottak - mindemelett egészen kelle- 
mesen lehet tuningolni (ne felejtsük el az esetlegesen 
elveszthető garanciát!). A mérési eredmények egé- 
szen meggyőzőek voltak: Legtöbb esetben nagyon kö- 


zel volt a 640 megás kártyához, ritkábban pedig még 
le is hagyta. Mit jelent ez? Nos, csak annyit, hogy egy 
tesztprogram, akárhányszor futtatjuk le, mindig kicsit 
más eredményt mutat. Annyit mondhatunk, hogy a 
két kártya gyakorlatilag tökéletesen azonos képessé- 
gekkel bír, csak az egyikben fele annyi a memória. En- 
nyi lenne? Nem egészen. Olcsóbb is, noha nem a felét 
kell érte kicsengetni: néhány 320 megás GTS átlagárát 
véve azt mondhatjuk, hogy 75-82 ezer forint bruttót 
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kell érte kiszurkolni. Tény, hogy nem olcsó, de lássuk 
be, elég rövid idő alatt 100 ezer alá esett a GeForce 8. 


MOST AKKOR MI LEGYEN? 


Látván azt, hogy még a 320 megát sem képesek ki- 
használni a játékok, hogy egy kezünkön meg tudjuk 
számolni a DirectX 10-es játékokat, és, hogy az AMD 
még ki sem adta az R600-as Radeont, úgy gondolom 
várhatunk még egy kicsit. Ha megjelennének végre az 
R600-ak, biztosra mondhatjuk, hogy tovább fognak 
zuhanni a GeForce 8-as 
árak. Ha mond- 
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60-65 ezer 
körülre esik ez 
a 320-as GTS, ak- 
kor már mindenkép- 
pen kihagyhatatlan- 
nak számít majd, ez alá vi- 
szont nem valószínű, hogy esni 
fog. Jön ugyanis a lassabb óraje- 
lekkel ellátott olcsóbb változat, 
de erről még nem tudunk pontos 
megjelenési adatokat - ezen felül 
nem érdemes elfejelteni, hogy ezek 
már tényleg csak belépő szintűnek 
számíthatnak. Ugyan miért venne bárki GeForce 8-at 
azért, hogy a legújabb játékokat minimum grafika mel- 
lett tudja játszani? Nincs lenne benne semmi logika... 
ZeroCool 
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I W d V 4 
AMSUNY -lejátszó 


Előző számunkban igen jól szerepelt a kettényitható nagytestvér. Most az igen apró, sokak 


által ,nanó verőnek" aposztrofált új Samsung K3-ast mutatjuk be. 


külsejét tekintve nagyon hasonló a 
A K5-höz. Fekete, tükröződő külső, ele- 

gáns ezüst oldalszegély és mind- 
össze 6,95 mm vastagság! Ez már önmagá- 
ban is igen különleges megjelenést kölcsö- 
nöz ennek a csöppségnek ma, amikor már 
szinte megszoktuk, hogy minden, ami kütyü, 
az ezüst borítást kap. Külső megjelenését te- 
kintve egyébként három különböző színben 
juthatunk hozzá: az általunk tesztelt Black 
Russianben, a bordó változatban, ami stíluso- 
san Bloody Mary névre hallgat, illetve vidám 
zöld házzal Mojito fantázianévvel. A high-tech 
életérzést nagyban fokozza a különleges, szí- 
nes 1,8" OLED-kijelező és az érintésérzékeny 
kezelőszervek, amelyek bekapcsolás után sej- 
lenek csak fel. A készülék jobb szélén talá- 
lunk mindössze egyetlen kis gombot, amely 
a bekapcsoláshoz kell, illetve itt tudjuk le- 
zárni az előbb említett kezelőgombokat is. 


NEM MINDEN A KÜLSŐ 


Láttunk már példát arra, hogy a csinos, tet- 
szetős külső ellenére a számok erőtlen és 
gyenge hangminőséggel tudtak csak meg- 


szólalni bizonyos MP3- 
lejátszókon. Az iPodok 
igazi nagy erőssége is 
az igen jó hangzás, en- 
nek köszönhetően sok 
olcsó próbálkozásnak 
kenték már el a száját. 
A Samsung 50 gram- 
mos kis csodája viszont 
ezen a téren is maximá- 
lisan állja a sarat, hisz 
igen meggyőző hang- 
erővel rendelkezik, sőt 
meg merjük kockáztat- 
ni, hogy a nagy ellen- 
felet, az Apple Nanótis 
lenyomja. Ehhez per- 
sze nagyban hozzájá- 
rul az is, hogy nem csak 
a lejátszónak van ki- 
emelkedően jó hang- 
zása, de nagyon jó mi- 
nőségű EP370 fülese- 
ket csomagoltak mellé. 
A nálunk vendégeske- 
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dő változat 2 GB-os memóriával volt ellátva, de kap- 
ható 4 GB-os változatban is, illetve nyáron már 8 GB- 
os változatban is elérhető lesz. Természetesen nem 
minden a memória, hisz a K3 még FM rádiót is tar- 
talmaz. A zenekedvelőknek ráadásul nem kell ag- 
gódniuk a lejátszási idő miatt, hisz 25 órás telje- 
sítménye bőségesen elegendő. Napi szinten pár 
órás használat mellett akár egy hétig is kibírja töl- 
tés nélkül, még ha sokat maceráljuk is, a kijelző na- 
gyon keveset fogyaszt. Ha figyelembe vesszük az 
árat, mely a 2 GB-osnál 34 990, a 4 GB-osnál 45 990 
és a 8 GB-osnál 57 990 Ft körül mozog, azt mond- 
hatjuk, a jelenlegi legjobb kis méretű MP3-leját- 
szóhoz van szerencsénk, remek ár/teljesítmény 
aránnyal és nagyon vonzó külsővel. Nem véletlen, 
hogy nem csupán a CES 2007 kiállításon nyert dí- 
jat, de mi is GameStar-ajánlat díjjal jutalmaztuk. 
PRO: Kis méret, olcsó, jól szól 


KONTRA: nincs benne játék sra sa) 


WWW.SAMSUNG.HU [ ÁR: KB. 35 000 FT 


KOMMUNIKÁTOROK KIRÁLYA 


Nehéz a választás, főleg ha telefonokról van szó. Legyen csinos, felettébb okos, 
hogy mindent elvégezhessünk vele, még akár a buszon is. Azoknak, akik szó szerint min- 
dent egy telefonban szeretnének egyesíteni, a Nokia kommunikátor család legújabb tagját 
érdemes majd szemügyre venniük. 


finn gyártótól már megszokhat- 
tuk, hogy sorra jelennek meg az 


újabbnál újabb telefonjai, ame- 


szél: pengeéles minőségű ké- 
peket kattogtathatunk vele. 


lyeknek a sorszámait ember legyen a tal- NYISD KI BÁRHOL 
pán, aki fejben tudja tartani. Az idei 3GSM ÉS RAD TALÁL A 
Világkongresszuson viszont egy olyan ér- VILÁG 


dekességet mutattak be, amely azoknak 
a szívét készül megdobogtatni, akik egy 
3G-s készülékben szeretnének egyesíte- 
ni egy MP3-lejátszót, GPS-t, FM-rádiót, 
fényképezőgépet és még sorolhatnánk. 
A kommunikátorokra szerencsére már 
nem illik rá a fél tégla jelző - az évek 
során sikerült a Nokiánakis leszorí- 

tani a méreteket, így az E90-es tény- 
leg szemrevaló, csukott helyzetben 

132 milliméter hosszú, 57 millimé- 

ter széles és 20 milliméter vastag, 

súlya pedig 210 gramm. A házban 
egyébként egy igen profi fényképe- 
zőgép is helyet kapott, 3.2 megapixeles képszen- 
zorral, auto-fókusszal, az eredmény pedig magáért be- 


Bár a készüléknek van külső szí- 
nes kijelzője, igazi erejét két- 
ségkívül akkor érezhetjük meg, 

amikor kettényitjuk. Egy mére- 
tes OWERTY billentyűzet terpesz- 
kedik előttünk, amely szerencsé- 
re már rendelkezik háttérvilágítás- 
sal, így sötétben is használható és 
nem kell a képernyőről a billentyű- 
zetre jutó fénnyel beérnünk. A Nokia 
9500-nál megszokott széles kijelzőt 
kapott ez is, viszont némileg nagyobb 
(4 colos), a felbontása pedig jelentő- 
sen megnőtt 800 x 532-re - ez webolda- 
lak böngészésére is tökéletes. Ehhez per- 
sze nem kell zsinórokkal bajlódnunk, hisz WLAN-há- 
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lózat közelében könnyedén csatlakozhatunk Wi-Fi 
(802.11b/g) hálózatokhoz egyaránt, vagy szörfölhe- 
tünk a neten, hála a EDGE-, UMTS-, HSDPA-támoga- 
tásnak. Belső memóriája 128 megabájt, de microsD 
kártyával tovább növelhetjük, így zene vagy film le- 
játszásához nagyobb kártyára lesz szükségünk. A 
további tucat extra közül, hogy csak a legjobba- 
kat említsük, FM-rádióval is ellátták, ezenkívül tá- 
mogatja a Stereo Bluetooth headseteket is. Sőt, 
még beépített GPS-egységet is kapott, így bármi- 
kor könnyedén elnavigálhatunk, legyünk bárhol a 
világon. A készülék várhatóan nyár környékén ke- 
rülhet a hazai boltok polcaira, igen húzós áron, 
hozzávetőleg 180-200 ezer forintos árcédulával. 


NOKIA E30 
PRO: mini noteszgép a zsebben 


KONTRA: 210 gramma súlya teje] ra 
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MINŐSÉGI BAREBONE 
HAZAR INYENLERNER 


AMD-től az Intelig 


A félkész (barebone) házak manapság egyre elterjedtebbek, hála az egyre alacsonyabb árnak és az 
igen komoly szolgáltatásoknak. Ezeknek köszönhetően szinte kompromisszumok nélkül költöztethetjük át 


a fél méteres toronyházban megbújó erőművünket akár egy apró, pofás kis dobozba. 


ASUS T2-PHI 
- MINŐSÉG OLCSÓN 


Az Asus Terminator T2 sorozata nem éppen mai 
csirke. Az igen stílusos fekete külső többféle gép- 

nek képezi az alapját. A piacon itt-ott még fellelhe- 

tő például ugyanezzel a kinézettel AGP-s modell is 
Socket 478-as foglalattal, így a régebbi gépek tulajdo- 
nosai is barebone-osíthatják gépüket. A T2-PH1 azon- 
ban már LGA775 tokozású 533/800 MHz FSB-vel ren- 
delkező Intel processzorokat képes fogadni, egészen 
3,6 GHz-ig. Természetesen videokártyából is már csak 
PCI-Expressz jöhet szóba, ám a ház kis méreténél fog- 
va a GeForce 8800-asról le kell mondanunk gigászi mé- 
rete miatt. Minden normál méretű kártyát beszerel- 
hetünk viszont, legyen rajta akármilyen nagy hűtő- 
ventilátor, igaz, ebben az esetben egy PCI-slotot kell 
feláldoznunk érte. Az Intel 915G chipsetre épülő alap- 
lap PC 2700/3200 DDR memória modulokat támogat, 
ezekből mindkét memória foglalatába maximum 1 
GB-nyit pakolhatunk. A tápegység 250 W-os, ami első- 
re talán kevésnek tűnhet, ám ne feledkezzünk meg ar- 
ról, hogy a barebone rendszerekbe eleve nem tudunk 
annyi mindent beépíteni, így a 250 W is tökéletesnek 
mondható egy DVD-íróval, merevlemezzel. Persze a 
szokásos extrákat itt is megtaláljuk a rejtett előlap mö- 
gött, úgy mint audio ki/be vezetéseket, USB-porto- 
kat, különféle memóriakártya-olvasókat, sőt még egy 
FM-rádiót is kapunk a pénzünkért. Érdekességként ér- 
demes kiemelni, hogy elöl zenevezérlő funkciógom- 
bokatis elhelyeztek, így nappaliba állítva ez a kis 
csöppség kiválthatja a manapság kihalófélben lévő hi- 
fitornyokat is. Remek kis barebone géphez van sze- 
rencsénk, 40 000 Ft körüli ára pedig nagyon baráti. 


ASUS T2-PHI 


PRO: rengeteg extra, csinos külső 
KONTRA: lehetne nagyobb táp 
WWW.ASUS.COM ] ÁR: KB. 40 000 Fr 


SHUTTLE STZOG5 
- MINŐSÉG ARANYÁRON 


A Shuttle termékeit nem kell bemutatnunk senki- 
nek, talán ők gyártják a legtöbb barebone házat a 
piacon. Egy olyan modellt mutatunk most be, amely 
azok számára lehet csábító, akik a rendívül jó ár/telje- 
sítményű Socket 939-es AMD-processzorok tulajdo- 
nosai. A kis törpe mindössze 3.6 kilót nyom a mérle- 
gen, ráadásul a 200 mm x 185 mm x 310 mm-es mére- 
tét tekintve is a legkisebbnek bizonyul a mezőnyben, 
ami kifejezetten jól jöhet a lan-party kedvelőknek. Az 
ezüstszínű alumíniumház fémes, szálcsiszolt előlap- 

ja egy optikai egységet képes elrejteni, illetve merev- 
lemezből kettő ATA vagy SATA típusnak nyújthat ott- 
hont. Ennek megfelelően a tápegység 240 W-os és ext- 
ra halk. Processzorok közül, mint említettük, a Socket 
939-es modelleket képes elfogyasztani, legyen szó 
AMD Athlon 64 vagy akár AMD Athlon 64 FX-ről. Az in- 
tegrált videovezérlő itt sem maradt el, így itt egy ATI 
Radeon Xpress 200 3D grafikus vezérlő teljesít szolgá- 
latot, amihez 128 MB memóriát kanyarít le agép me- 
móriájából. Természetesen játékosoknakitt is célsze- 
rűbb igénybe venni a PCI-Expressz foglalatot. A VGA- 
kártya kiválasztására viszont érdemes jóval nagyobb 
hangsúlyt fektetni, mint a többi modellnél, mivel itt 
tényleg helyszűkében vagyunk. A gépbe egyébként 
PC 2700 vagy PC 3200 DDR memóriamodulokat tehe- 
tünk, amelyek Dual-Channel módban is futnak. Mindkét 
foglalatba maximálisan 1IGB memóriát szerelhetünk. 
Extraként 7.1 csatornás audiovezérlőtől kezdve egé- 
szen a FireWire-ig minden megtalálható. Egyetlen szép- 
séghibája ennek a csöpp kis ezüst ládikának, hogy hor- 
ribilis összeget kérnek el érte a leendő tulajdonosától. 


SHUTTLE STZOGS 
PRO: kicsi ház, nagy tudás 
KONTRA: irreálisan magas ár j g] 1/a 
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ASUS T3-MZNCSÍPV 
- FUTURISZTIKUS ERŐGÉP 


Hogy ne csak az Intel-pártiaknak kedvezzünk, kipró- 
báltunk egy AMD-s barebone gépetis az Asus ter- 
mékpalettájáról. Az Asus T3-t gyakorlatilag az igen si- 
keres T2-es széria nagytestvérénekis tekinthetjük, bár 
külsőleg nem sok közös van bennük. A fekete dizájnt le- 
váltotta a futurisztikus külsőt kölcsönző ezüstborítás, 
amely erősíti a fémes minőséget sugalló érzést. A belsőt 
tekintve Athlon AM2 X2 processzorokat tuszkolhatunk 
bele, ebből rögtön látszik, hogy a régebbi Socket 939- 
es tokozású AMD-processzorok tulajdonosainak nem ez 
lesz a megfelelő gép. Processzorból egészen 4800-- mo- 
dellt is képes fogadni BIOS frissítés nélkül. Memória te- 
rén nem kell szűkölködnünk, az NVIDIA CS1PVchipes 
alaplapon összesen négy darab foglalatot találhatunk, 
amelyekbe összesen 4 GB 667/800 MHz-es DDR-me- 
móriát pakolhatunk. Videokártya tekintetében sem kell 
megelégednünk az integrált VGA teljesítményével, PCI- 
Expressz foglalatába a legújabb kártyákat is bepakolhat- 
juk. Egyetlen dologra érdemes csak figyelni, az pedig a 
kártya hossza. A hellyel ugyanis itt is problémák vannak, 
az extrém hosszúságú VGA-kártyákat sajnos nem tud- 
juk belepasszírozni. A tápotitt is érdemes megemlíte- 
ni, eza modell, ellentétben a T2-essel, már nem 250 W 
teljesítményre képes, hanem 300 W-ra. Nem mintha na- 
gyobb lenne az energiafelvétele, de valamivel több he- 
lyet találhatunk benne, így akár 2 merevlemezt is kényel- 
mesen beépíthetünk. Extrák terén hasonló az előző két 
versenyzőhöz: megtalálható benne minden, ami manap- 
ság szem-szájnak ingere. Körülbelül 44 000-47 000 fo- 
rint körüli összeget kell kiadnunk érte, ami a jó minősé- 
get és sok extrát figyelembe véve nem is olyan sok. 


ASUS T3-MZNCSIPV 


PRO: ideális játékokhoz, jó szellőzés 
KONTRA: sérülékeny ház 
WWW.ASUS.COM ] ÁR: KB. 44 000 Fr 
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MEGFIZETHETŐ NOTEBDOK JÁTÉKRA? 


Acer TravelMate 46270WLMIi 


Mostanában egyre több plakáton lehet olcsó noteszgépeket hirdető cégek ajánlataival találkozni. Sőt, egyesek kifejezetten 
játékra is ajánlják olcsó gépeiket. Mi is szétnéztünk kicsit, hogy manapság milyen az a gép, amit egy játékosnak érdemes vásárolnia. 


ezdetben tisztázzunk valamit. A noteszgé- 
K pek soha nem lesznek olyan olcsók, mint az 
asztali gépek. Legalábbis azok, amelyek já- 
tékra is alkalmasak. Persze lehet kapni integrált vide- 
okártyával felvértezett modelleket akár 100 000 fo- 
rint környékén, de ezek maximum a Windows akna- 
keresőjét tudják röccenésmentesen futtatni. Mivel 
egy átlagos mai játékra vásárolt asztali gép 177 mo- 
nitorral körülbelül 200 000-220 000 Ft körül kapható, 
szétnéztünk a piacon és kiválasztot- 
tunk egy hasonló árfekvésű notesz- 
gépet az Acertől, hogy megnéz- 
zük, jelenleg mit kapunk ennyi pén- 
zért, ha noteszgép mellett döntenénk. 


ATI MŰBILITY XIEBOO, 

A MEGFIZETHETŐ 

A kiszemelt gép egy Acer TravelMate 4270- 

es. Intel (T2300) Core Duo 1,66 GHz-es pro- 
cesszorral rendelkezik, mellette ! GB DDR-me- 
móriát és egy ATI Mobility X1600-as VGA-kár- 
tyát találunk 512 MB DDR-memóriával, ebből 

256 MB-ot a rendszermemóriából kanyarít le. A 
többi, teljesítményt igazából nem befolyásoló té- 
nyező a 100 GB-os merevlemez, a 15,4 wide TFT- 


HIRTELEN 
T HADIGÉPEZET FELETT HIRT ; 
EGYJT POLITIKAI ERŐ VESZI ÁT A HATALMAT... 


... A KORÁBBI ELLENFEL 
EGY ÚJ ELLENSÉG ELLEN KELL SZ 


PERFEGYVEREKET VETNEK BE i 
F TITKOS SZET ÁGBÉKE NEVÉBEN... 


kijelző, a WLAN-támogatás, a Bluetooth, a kártyaol- 
vasó, a Dual-Layer DVD-író, mely egy 2,6 kg-os pofás 
kis gépben testesül meg. Mindezért 250 000 Ft kö- 
rüli pénzt kell kifizetnünk, lássuk, mit tud a kicsike. 


NE DŐLJ BE A REKLÁMOKNAK! 


A teszteket lefuttatva egyértelműen azt mondhat- 
juk, hogy felejtsük el a 100 000 Ft-os noteszgépeket, 
és ne dőljünk be a plakátoknak, hisz jól látszik, hogy 
egy középkategóriás VGA-kár- 
tya, amely noteszgépeknél 
is igen ritka, elég rende- 
sen megizzad a mai játé- 
kokkal. Egy integrált VGA 
meg végképp hozzá- 
juk se tud szagolni. Az 
1GB memória, a két- 
magos processzor és 
az X1600-assal pél- 
dául a World 


NEK 
VETKEZNIÜK... d 
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of Warcraft tökéletesen játszható 1280 x 800-ban, ma- 
gasabb grafikai beállítások mellett is stabil 30-40 fps 
mellett. Mint láthatjátok, FPS-eknél sincs ez másként 
- a F.E.A.R. tesztben is kifejezetten jól (1024x768 high. 
AOfps) teljesített, sőt a 3DMark 2005 (2689 pont) ered- 
ményére is büszkék lehetünk. Aki tehát noteszgépet 
szeretne a közeljövőben, az ne hagyja magát félreve- 
zetni, legalább egy 256 MB-os VGA-kártyát (nem in- 
tegrált) és egy kétmagos processzort válasszon alap- 
feltételnek, mert ezekre lesz szükségünk, hogy át- 
lagos beállítások mellett játszani tudjunk a mostani 
játékokkal is. Természetesen, aki NVIDIA-párti, az vá- 
laszthat GeForce Go 7600 256 MB-os VGA- kártáy- 

val szerelt modellt akár, hisz még az is a megfizet- 
hető kategóriába tartozik. A memória mennyisége 
igazából lényegtelen, hisz azt utólag is bármikor bő- 
víthetjük 1 vagy 2 GB-ra pénztárcánktól függően. 


ACER TRAVELMATE 4270WLMI 


PRO: remekgrafikai teljesítmény 
KONTRA: 512 MB memória van benne 
WWW.ACER.HU ] ÁR: KB. 250 000 FT 


MÉLYVÍZ  PIACTÉR 


KAPCSOLJ ÁT, KEZDŐDIK A MECCS! 


LG 197 MISZIA 


Előző számunkban olvashattatok a HTPC-kről. Most az LG legújabb LCD-monitorával szeretnénk megismertetni titeket. Ez ideális 
lehet akár házimozi PC építéséhez is, hisz saját TV-tunerrel is rendelkezik. 


z LG legújabb moni- 
tora a manapság di- 
vatos fekete dizájnt 


részesíti előnyben, hisz elő- 
fordulhat, hogy nem az író- 
asztalra, hanem egyenesen 

a nappaliba kerül a 197 LCD- 
monitor. Az M1921A csoma- 
golását kibontva rögtön elő- 
kerül egy méretes TV-távirá- 
nyító, ebből már sejtheti az 
ember, hogy többet kap a 
pénzéért, mintsem egy egy- 
szerű LCD-megjelenítőt. A be- 
üzemelés pillanatok alatt le- 
zajlik, minden automatiku- 
san történik. A beépített panel 
minősége jó, a 700:1 DFC (Digital Fine 
Contrast Ratio) technológia pedig ki- 
fejezetten jó kontrasztaránnyal ajándé- 

koz meg minket, ami elég fontos, ha mondjuk, ép- 
pen DVD-filmet szeretnénk nézni. Maximálisan 1280 x 
1024 felbontást állíthatunk be rajta, videobemenetek- 
ből pedig nem lesz hiány, D-sub, PC audio ki/be me- 
net, 5-video, komponens, SCART csatlakozók fogadá- 


sát teszi lehetővé. 
Bár játékos szem- 
mel nézve nem 
egy csúcspéldány, 
azért akkor sem 
jön zavarba, ha né- 
ha befogjuk játsza- 
ni, mivel 5 ms vá- 
laszideje nemis 
olyan régen még 
csúcsnak számí- 
tott. Manapság 
inkább a2 ms 
ajánlott, viszont 
ilyen TV-moni- 
tor kombók kö- 
zött még mindig 
ez a lehető leggyorsabb 
megoldás a piacon. 


MONITOR VAGY TV? 

Nos, ha kijátszottuk magunkat, akkor akár egyet- 

len gombnyomással átkapcsolhatunk TV-re. 
Természetesen érdemes először a menüt magyarra ál- 
lítani, és ezek után nekilátni a csatornák konfigurálá- 


sának. Ez egyébként szinte teljesen magától lezajlik. 
Nem is marad más hátra, mint a megtalált csatorná- 
kat beállítani a megfelelő gombokra, és mehet is a té- 
vézés. Egyébként nem szükséges hangfalakat csatla- 
koztatni rá, hisz saját beépített sztereó (2 x 3 W) hang- 
forrással rendelkezik. Fontos megemlíteni továbbá, 
hogy a monitor látószöge igen jó, 170 fokos látószö- 
get biztosít mind horizontálisan, mind pedig vertiká- 
lisan. Ez az érték monitoroknál annyira nem lényeges, 
ahol csak egy személy nézi a képet, viszont tévénél, 
ahol többedmagunkkal is lehuppanhatunk a kanapé- 
ra, felettébb fontos lehet. Jó pont ráadásul, hogy a tal- 
pazat könnyen elfordítható, illetve aképernyő dönthe- 
tő is, így szinte pillanatok alatt fotelmagassághoz lehet 
hangolni. Mindent összevetve megbízható kis mo- 
nitorról van szó, amely nem jön zavarba a játékoktól 
sem, de kétségtelenül akkor érzi igazán jól magát, ami- 
kor megnyomjuk a távirányítón található TV gombot. 


(2 f0lE8 


PRO: sokoldalú, TV-funkció 
KONTRA: magas ár 
WWW.LG.HU Í ÁR: KB. 75 000 FT 


VARIÁCIÓK EGY TÉMÁRA 


Praktikus billentyűzetek 


TRUST VISTA REMOTE KEYBOARD KB-239350 


A Trustnak az elmúlt években egyre jobban megy anyagilag, éppen ezért már meg- 
engedhetik maguknak, hogy a korábbiaknál minőségibb termékeket készítsenek. 
Ezek közé sorolható a Vista Remote Keyboard is, amely már első ránézésre is igen 
mutatós. A billentyűzet részből egyes kezelőgombokat kiemeltek a bal és jobb olda- 
li részre, ám ez az emelés egyáltalán nem zavar a mindennapi munkában. Bal olda- 
lán főleg multimédiás irányítógombok találhatók (tekerés, lejátszás, leállítás és így 
tovább), jobb részén pedig egy beépített trackball van. Ezt hanyattegérként is szok- 
ták emlegetni; lényege, hogy egy golyó mozgatásával irányíthatjuk az egeret. Mivel 
zsinór nélküli készülékről beszélünk, akár a kanapén ülve is könnyedén irányíthat- 
juk a gépet, 8-10 méteres távolságban sem lesz gond a vezérléssel. 2 darab AAA tí- 
pusú elemmel üzemel, ezeket természetesen a tesztidőszak alatt nem sikerült elné- 
mítani. Érdekessége, hogy az Xbox 360-as konzollal is együttműködik, így 

aztis vezérelhetjük. Kezelése kényelmesnek mondható, egyet- 


len igazi problémája - sajnos, ezt nehéz megszok- 
ni -, hogy a billentyűk kicsit aprók. Az 
Enter túl kicsi, a Space 
szintén, a nyilak felé, 
jobbra haladva pedig túl 
sok a funkcióbillentyű. 


TRLST VISTA REMŐTE KEYBOARD KB-25350 


PRO: könnyű és praktikus, HTPC-hez ideális 
KONTRA: magas ár, zsúfolt funkciógombok 
WWW.RCE.HU [ ÁR: KB. 15 990 Fr 


ESZE 


jon, ha be van kapcsolva a , lámpája". 


TRUST ILLUMINATED KEYBOARD KB-1500 


TRUST ILLUMINATED KEYBOARD KB-IS500 


Főleg moddingos körökben találkozhattunk eddig olyan megoldásokkal, amelyek 
főleg vizuális képességeikkel hívják fel magukra a figyelmet. Ez nincs másképp a 
Trust Illuminated elnevezésű billentyűzetével sem. Normál esetben egy szimpla, fe- 
héres külsővel borított hardverről van szó, amelyről annyit lehet először elmonda- 
ni, hogy egy notebook klaviatúrához hasonlít. Mérete elég kicsi, mindössze 27 x 416 
x 174 mm, éppen ezért a korábban bemutatott másik Trust billentyűhöz hasonló- 
an sajnos ezen is érezhető a , szűkös" karakter kiosztás. Ezúttal azonban a kapcsolók 
még puhábbakis - ezt bizony meg kell szokni. Normál USB-kábelen keresztül csat- 
lakozik a géphez, üzemeléséhez így nincs szükség elemekre. A kékes háttérvi- 
lágítást külön ki-be kapcsolhatjuk, ez jó pont a készítőknek! Túl sö- 


tétben nem annyira jó használni, legalábbis abban az kö 
esetben nem, ha gépelés közben figyelni ze 
kell a betűket. Teljes sötétség- ae 
ben mégajátékrólisel 68 ess 
vonhatja egy kicsit a fi- y 
gyelmet, így azt java- § X : 4 
soljuk, hogy valamiféle 1. b 
minimális fény mindig pislákol- ht . 
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PRO: moddingosoknak bejöhet, nem szokványos külső 
KONTRA: túl puhák a gombok, zsúfolt kiosztás 
WWW.RCE.HU ][ ÁR: KB. 6790 Fr 
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Csúcsteljesítményű 
nForce 6801 alaplap 


ASUS Stiker Extreme a könnyű 


összeszerelhetőség és stílusos 


játék jegyében 


A közelmúltban tesztelt összes nForce 
680i alapú négymagos processzorokat 
támogató alaplap közül a ROG(Republic Of 
Gamers) családba tartozó ASUS Striker 
Extreme alaplapját ajánlanám. A könnyebb 
összeszerelést támogató csomagolás és a 
stílusos játék mellett, egyben a legjobb 
teljesítményű alaplap a kategóriában. 


Támogatja az Nvidia Ouad-SLI 
Technológiát, és az új 1,333 MHz-es FSB 
specifikációt. E két jellemző is mutatja, 
hogy a Striker Extreme-t játékosok és 
tuningosok számára fejlesztették, 
biztosítva a szükséges erőt az 
akadásmentes játékokhoz és a rendkívüli 
teljesítményhez. 


LCD Poster -— Könnyű és stílusos 
rendszerfrissítés 

Az LCD Poster kiváló funkció a rendszer 
tuningolásához és a frissítésekhez. A 
legtöbb profi felhasználó hibakereső 
kártyát telepít, mely egy kétszámjegyű 
kódot ad, mellyel azonosíthatják a 
rendszer leállást okozó részét. 


A hátsó I/O panelnál elhelyezett LCD 
Poster megnevezi az adott boot fázist 
kódok használata helyett. A hibás 
csatlakoztatás vagy konfiguráció miatti 
rendszerleálláskor, az LCD Poster a leállást 
okozó fázis nevét mutatja, így a 
felhasználó pontosan tudhatja, hogy mit 
kell átállítania. 


EL VO és beépített LED — Könnyed 
csatlakoztatás a sötétben is 

A LAN partik és az e-sport versenyek 
növekvő népszerűségével egyre több 
játékos és tuningos próbálja számítógépét 
a sötétben összeszerelni és finomhangolri, 
ami nem egyszerű feladat. 


A Striker Extreme EL I/O funkcióval 
rendelkezik, mely a hátsó I/O panel 
megvilágításával teszi kényelmesebbé az 
eszközök csatlakoztatását, nincs többé 


a 
fugy 
. SáSÍSi 


rossz helyre csatlakoztatott eszköz. A 
stratégiai fontosságú helyeken lévő LED- 
ek megvilágítják az alaplap címkéit. A 
felhasználó a hátsó I/O kapcsolásával 
működtetheti a LED-eket. Ez a kapcsoló 
egyben áramtalanítja is az alaplapot, 
kivéve persze a LED-eket, így 
biztonságos összeszerelést tesz 
lehetővé. A könnyed összeszerelhetőség 
mellett a két jellemző egyedivé varázsolja 
az alaplapot stílusos megvilágítással. 


Alaplapi kapcsolók - Be- és 
kikapcsolás, újraindítás, CMOS 
törlése egyetlen gombnyomással 
A gyakorlott felhasználó általában nem 
építi számítógépházba a rendszerét. 
Ezért néha rövidre kell zárnia az első 
panel érintkezőit a rendszer 
bekapcsolásához és újraindításához, a 
CMOS törléséhez pedig jumpert kell 
használni, vagy kivenni az elemet. A 
Striker Extreme-mel most mindez csak 
egy gombnyomás. 


Supreme FX - Kiváló hangok 

A Supreme FX hangkártya 24bit/192kHz- 
es mintavételezéssel minden csatornán 
kiváló hangminőséget biztosít akár 
fejhallgatón, akár 7.1 surround 
hangszórón keresztül. A mellékelt 


Ba5 an, 


me 
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STRIKER 


mikrofon háttérzaj-szűrővel rendelkezik, 
mely felismeri az ismétlődő és állandó 
zajokat (nem jel alapú hangokat), mint a 
ventilátor és a hűtőberendezés, és kiszűri 
azokat a beáramló hangokból felvétel 
közben. 


Mellékelt 3D játékok, 3DMark8 06 
Advanced Edition, Kaspersky8e 
Anti-Virus 

-Ghost Recon Advanced Warfighter 
fejlett fizikai effektekkel jelenleg az egyik 
legnépszerűbb játéknak számít. 


-3DMark 06 a profi felhasználók 
leghitelesebb 3D-s teljesítményértékelő 
programja. Támogatja a fejlett SM2.0 és 
HDR/SM3.0 Shader grafikai teszteket és 
az egy és több magos processzorok CPU 
tesztjeit. 


-Kasperskye Anti-Virus Personal 
kimagasló vírusvédelmet kínál egyéni és 
otthoni-irodai használatra. A Kaspersky8 
Anti-Virus a rosszindulatú vírusok 
felismerési arányáról híres, mely a piacon 
a legmagasabb értéket képviseli. 
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Ígéretünkhöz híven elkészítettük a játékteszteket is a Microsoft legújabb operációs rendszere, 
a Vista alatt. Körülbelül ilyen eredményekre számítottunk, de azt nem gondoltuk volna, hogy a memória 
tényleg ennyire számít neki... Lássuk a részleteket! 


ost, hogy megjelent a honosított Windows 
M-: minden egyes változata (legalábbis 

lapleadásunk pillanatában még arról volt 
szó, hogy március közepén biztosan kapható lesz), 
gondoltuk, időszerű lenne kicsit kipróbálni, hogy 
mégis mit bír a kicsike a játékosok szemszögéből. 
Elő is vettük jól bevált tesztrendszerünket, mely az 
elmúlt hetekben a következőképpen alakult: Intel 
Core 2 Extreme X6800-as processzor egy ASUS P5B 
Deluxe alaplap kíséretében. A memóriáról és a graf- 
kártyáról külön nem értekeznék részletesen, hiszen 
ezeket váltogattuk a különféle tesztek folyamán 
- a táblázatokból remekül kiderül, hogy mikor, mit 
használtunk. 


Egészen idáig azt mondtuk, hogy érdemes várni a vég- 
leges, vagy legalábbis stabilabb meghajtószoftverek- 
re, mert egyelőre elég gyengén muzsikálnak a játékok 
Vista alatt. Ez a helyzet kicsit realizálódott valahol a 
végleges verzió hivatalos megjelenése idején. Minde- 
mellett még mindig akadnak aprócska bakik, amelyek 
felett azonban nem hunyhatunk szemet. 

A játékok többsége tökéletesen muzsikál: telepítés 

után rögtön indulnak, és menet közben sem mutattak 
semmiféle anomáliát. Csak hogy néhány nevet említsek: 
Battlestation: Midway (hajrá, magyarok!!!) F.E.A.R., 
Flight Simulator X, Half-Life 2, Splinter Cell: Double 


Agent, WoW: The Burning Crusade és még sorolhatnám. 
Viszont találkoztunk némi bibivel is. A teljesség igénye 
nélkül: az Anno 1701 GeForce kártyával kicsit gyanús 
textúrákat mutatott; a Flat Out 2 esetén nem elég a 
játékot telepíteni, a Starforce 3.0 Vista patchetis fel kell 
tenni, hogy menjen; Need for Speed: Carbon-nál szag- 
gattak kicsit az átvezető animációk; a Gothic 3 pedig..., 
nos GeForce-on el sem indult, Radeonon meg , szép- 
séges" hibákat produkált. Azért sietve hozzátenném, 
hogy e hibák megoldásának többsége nem a Vistában 
keresendő. Lehet, hogy mire e sorokat olvasod, már el is 
készült a javítás a játékhoz, és a problémák fele nem is 
létezik többé. Az új játékokkal - amelyek, mondjuk mos- 
tantól jelennek meg - már nem lesz semmiféle gond, 


GeForce 7900 GTX 


Radeon X1950 XTX 


M OVAKE 4 (1600x1200, 4x/8x) 


i ) Vista JE XP 


PREY (1600x1200, 4x/8x) 


i ) Vista i ) XP 


GeForce 7900 GTX 


Radeon X1950 XTX 


NVOMPANY OF HEROES (1600x1200, 4x/ 


i ) Vista [A XP 
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hiszen az összes fejlesztő kezében ott lehet a Vista, és 
tudjákis simán tesztelni vele portékájukat. 


MÉRÉS UTÁNI MEGLEPETÉSEK... 


..ha jó, el kell mondanunk, hogy mindent egybevetve 
annyira azért nem lepődtünk meg a mérési eredmé- 
nyeken. Egész egyszerűen arról van szó, hogy egy 

új rendszer több funkcióval és sokkal kacifántosabb 
kóddal nyilván valamivel lassabban muzsikál, mint 
elődje. Nyilván ezek a különbségek csak nagyon ritkán 
láthatók szabad szemmel, a tesztprogramok viszont 
kimutatták a néha 1-2 fps-es differenciát. Valahol a 


MÉG TÖBB RAM-OT A GÉPBE! 


A jelenlegi árfolyamok egészen kellemesek, legalábbis 
ami a memóriákat illeti. Azt eddig is mondtuk, hogy sok 
memória mint fogalom nem létezik, és a Windows Vista 
tökéletesen osztja ezt az álláspontunkat. A rendszernek 
is nagyon jót tesz a 2 gigabájtnyi modul (persze az ennél 
több sem kifejezetten megvetendő), a játékok is nagyon 
megörülnek majd, a felhasználói programokról pedig 
nemis kell beszélnünk. 

A driverek területén szintén várhatunk még némi fejlődést. 
Az NVIDIA, saját elmondása szerint még rengeteg lehetősé- 
get lát a Vistában, de ezeket még nem sikerült tökéletesen 


"A LEGTÖBB JÁTÉK HIBÁTLANUL FUT 
VISTA ALATT IS" 


F.E.A.R. azért mégiscsak érdekes volt: ha megnézzük 

a grafikonokat, remekül látható: ennek a játéknak 
teljesen mindegy volt, hogy 32 vagy 64 bites Vista fut 
alatta, gyakorlatilag nem produkált semmilyen diffe- 
renciát. Miért lehet ez? Véleményem szerint a F.E.A.R. 
egyszerűen ignorálta a 64 bit adta lehetőségeket és 32- 
es beállítások mellett futott. Mindemellett kifejezetten 
remek tesztnek bizonyult a memóriák méretének 


beleépíteni a meghajtókba. Nem kizárt, hogy hamarosan 
megjön egy olyan WHOL-csomag, amely a továbbiakban 
százalékos növekedést eredményezhet. Személy szerint 

én inkább azt várom, hogy végre összehasonlíthassak 
valamilyen játékot DirectX 9-es és 10-es környezetben. 
Mikor kerül erre sor? Hmmm, nos, gyakorlatilag bármikor. 
Nyakunkon a Crysis, az Unreal Tournament 3 (korábbi 
nevén Unreal Tournament 2007) és még ki tudja hány olyan 


növelése. Már sokszor emlegettük, hogy számunkra az 
1 gigabájt most már teljesen belépő szintnek számít. 
A Vista számára meg aztán pláne, és ezt most be is 
bizonyította. A Company of Heroes esetében amíg 512 
megabájt memória volt a gépben, ha lassú is volt, de 
messze sebesebb XP alatt, mint Vistával. Ha belepa- 
koltunk még egyszer ennyi memóriát, már megfordult 
a helyzet, és a Vista került az élre. Ennek duplájával, 
vagyis 2 gigabájttal már egyenesen, megtáltosodott" 
- ismét megjegyzem, hogy csak néhány fps-ről van szó, 
de bizonyítéknak tökéletesen megteszi. 


játék, amely már ismeri a DX10-et. Sajnálatos tény, hogy na- 
gyon sok programozó azt vallja, teljesen felesleges DX10-re 
programozni, amikor 1. a felhasználók többségének még 
úgy sincs olyan kártyája, amely ezt tudná; 2. a DX9-ben is 
van nagyon sok olyan lehetőség, amelyet még mindig nem 
használ a játékosok tetemes része. 

Véleményem viszont az - nem, ez nem a reklám helye, 
hanem személyes tapasztalat -, hogy a Vistát mindenkép- 
pen érdemes telepíteni. Ezt persze csak abban az esetben 
tartom helyesnek, ha megfelelő vasunk van hozzá: mini- 
mum 1, de legalább 2 gigabájt memória, legalább DX9-es 
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grafikus kártya, és azért egy izmosabb proci sem szégyen. 
Ha ez a kombináció adott, akkor már lehetis törölni az 
XP-t, és jöhet a Vista. 


ZeroCool 
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Manapság egy PC esetében a sok-sok varázsszó, 
megahertz, megabájt mellett van még egy fon- 
tos és rejtélyes kifejezés: a chipset, azaz a lapka- 
készlet. Ez a kifejezés sokak számára nagyon misztikus, 


ezért most lerántjuk róla a leplet. Célunk az, hogy minden- 
ki megértse, mi is az a chipset, mire jó, és hogyan működik. 


nnak idején, a 80-as években a PC még nem 

volt éppenséggel a domináns szórakozta- 

tó számítógép - ekkortájt Amigák, Sega já- 
tékgépek töltötték be ezt a szerepet. Ez azért érde- 
kes, mert ezek a gépekis rendelkeztek lapkakész- 
lettel: akkoriban persze ez a fogalom még kissé 
mást jelentett. Az Amiga esetében például a kife- 
jezetten a gép számára gyártott hang- és grafikai 
chipeket. (Szép női nevük volt: Agnus volt a főnök a 
processzorral való kommunikációban, Denise volt 
a videochip, míg Paula a hangért felelt.) Az Amigák 
korszaka azonban elmúlt, s ahogy a PC-k előretör- 
tek, új jelentést kapott a chipkészlet kifejezés: ma- 
napság két érdekesen elnevezett lapkát hívunk így. 
Egyikük az északi híd (Northbridge), másikuk a Déli 
híd (Southbridge). Mindkettő az alaplapon található. 


Bár előfordul, hogy az északi hidat és a déli hidat egy mag- 
ra integrálják, ez nem elterjedt. Ennek a legfőbb oka, hogy 
különböző gyártók készítenek funkciójukban hasonló esz- 
közöket, így akár az is megtörténhet, hogy az északi híd 
az egyik gyártó, míg a déli híd egy másik gyártó termé- 


ke. Egyelőre maradjunk azonban északon. Ennek a chip- 
nek a processzor, a memória, a bővítőkártyák és a déli híd 
közötti kommunikáció lebonyolítása és felügyelete a sze- 
repe. Mivel különböző processzorok és memóriák más 
címzési módokat értenek meg, ezért az északi híd általá- 
ban csak egy-két típusú CPU-val és csak egyfajta memóri- 
ával működik együtt. Nem véletlen, hogy nincs olyan lap- 
kakészlet, amely Intel és AMD procikhoz is jó lenne. Ritka, 
de létezik olyan északi híd, amely két memóriatípust tá- 
mogat - ezek olyankor jelennek meg, amikor az egyik el- 
terjedt memóriafajtáról épp átáll a piac egy újabbra. 
Következzék néhány példa egy chipset használati le- 
hetőségeire! Az NVIDIA nForce 2 csak Duron, Athlon 
és Athlon XP processzorokkal, valamint DDR RAM- 
okkal működik együtt, míg az Intel i875 chipset kizá- 
rólag olyan Pentium 4 és Celeron procikkal, amelyek 
gyorsabbak, mint 1,3 GHz - s a rendszer DDR RAM- 
ot használ. Az Intel i1915g pedig Pentium 4-gyel és 
Celeronnal is működik, emellett a DDR és a DDR2 me- 
móriát egyaránt kezeli. Számos lapkakészletben az 
északi híd tartalmazza az integrált videót is. Igazi PC- 
buherálók pedig tudják, hogy az északi híd húzásá- 
val lehet az egész gépet is húzni - ezt azonban csak 


megfele- 
lő hűtésű 
gépek ta- 
pasztalt tu- 
lajdonosai- 
nak ajánljuk. 


Még nem beszéltem 

arról, miért északi és déli híd. A megoldás egyszerű: 
az alaplapon az északi chip , földrajzilag" közel van a 
CPU-hoz, míg a déli messzebb. Képzeljük el az alapla- 
pot mint egy térképet: északon van a CPU, ettől dél- 
re az északi chip, míg attól délre a déli. Ez utóbbi fe- 
lel a lassabb" kommunikációt igénylő eszközök mű- 
ködtetéséért. Ilyenek például a PCI-sín, az ISA-sín, a 
megszakítások vezérlője, a nem felejtő BIDS-memó- 
ria, az AC97 hanginterfész, az APM (Advanced Power 
Management, azaz a fejlett teljesítményirányítás), az 
USB-portok és a többi. A korszerű lapkakészleteken a 
déli chipre építik a hálózati kommunikáció eszköze- 
it is. Összefoglalva tehát ebbe a chipbe lehet integrál- 
ni minden, lassabb kommunikációs igényű vezérlést. 


Nagyon gyakori, hogy egy-egy PC vásárlásakor egyál- 
talán nem figyelünk arra, milyen chipkészlettel rendel- 
kezik alaplapunk, illetve gépünk. Pedig nem mindegy! 
S itt nemcsak arról van szó, hogy egy-egy adott rend- 
szer milyen szolgáltatásokat nyújt - ha ugyanis egy lap- 
kakészlet mondjuk nem kezeli az USB-t (durva példá- 
val élve), akkor ezt csak bonyolult külső kártyákkal le- 
het megoldani: nem léteznek chipsetfrissítések vagy 
külső patchek. Ezért nem árt észnél lenni. Mindemellett 
a szolgáltatásokon kívül két fontos tulajdonsága is van 
egy-egy lapkakészletnek: a sebessége és az ára. Mivel 
ugyanis az északi híd felel a processzor és a memória 
közötti kommunikációért, alkalomadtán lelassíthat- 

ja gépünket. Persze ne gondoljunk hatalmas különbsé- 
gekre, de két, ugyanazon a platformon működő kész- 
let között akár 2-5 százalékos sebességeltérés is lehet, 
ami egy játék röccenésmentes futásában azért segíthet. 
Amikor új gépet vagy alaplapot veszünk, akkor az 
esetek többségében az olcsóbb jelenti egyben a 
gyengébbet is: az olcsó alaplapon olcsó lapkakész- 

let van, amely szinte biztosan kevesebb szolgálta- 

tást nyújt, és lassabban, mint drágább társai. Ezt egy 
boltban nehéz lemérni, hiszen nem jár-kel minden- 

ki benchmark programokkal a zsebéber, de ez az ál- 
talános tapasztalat. De facto (azaz tényszerűen) kije- 
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lenteni úgysem lehet, hogy X chipkészlet jobb, mintY 
chipkészlet - ha azonban méréseket végzünk, és ös- 
szehasonlítjuk a tulajdonságokat, máris kiderül, mi 
merre hány centi. S általában a drágább a jobb. 


KIK A GYÁRTÚK? 


A világ legnagyobb lapkagyártója, az Intel természe- 
tesen a chipkészletpiacnak is főszereplője. Egyre ne- 
hezebben követhető nyomon, hogy egy-egy új kész- 
letének mi a neve, mi a kódja, mindenesetre az újabb 
és gyorsabb CPU-k újabb és gyorsabb lapkakészlete- 
ket kaptak. Nagyon fontos, hogy AMD processzorokat 
kezelő Intel chipset nincs! Egy időben az AMD is ké- 
szített lapkakészleteket saját procijaihoz, ám ezt a te- 
vékenységét ideiglenesen feladta - majd felvásárol- 
va az ATI-t, átvette annak chipkészleteit, és ismét gyár- 
tó lett. A sors furcsa fintora, hogy az ATI rendelkezett 
licenccel arra, hogy Intel procikhoz készíthessen chip- 
készleteket, így az a furcsa helyzet állt elő, hogy a a 
nagy nem készíthet chipeket a kicsinek, a kicsi viszont 
igen a nagynak. A két nagy CPU-gyártó mellett még 
mindig nagyon népszerű a régi hagyományos chip- 
készletgyártó, a VIA is - mivel ez saját video- és hang- 
technológiával is rendelkezik, erős versenytárs a lap- 
kakészletpiacon. (Egyébként a VIA is gyárt CPU-kat, 
de piaci részesedése legalább olyan pici, mint pro- 
cesszorainak fogyasztása). Olcsó - és a néphit sze- 
rint , gagyi" - készleteiről híresült el a tajvani SIS; en- 
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Változatos alaplapok 


Hadd említsünk egy-két konkrét alaplaptípust azoknak, akik esetleg most akarnak vásárolni. 
(BRUTÁL - kiemelkedő teljesítmény, rengeteg szolgáltatás, magas ár; KÖZEPES - közepes teljesítmény, 
szolgáltatás és ár; OLCSÓ - gyengébb teljesítmény, kevesebb szolgáltatás, alacsony án): 


Intel 


eVGA e-nForce 680Ii SLI 
nForce 680 chipset 
kb. 70 ezer forint 


BRUTÁL 


MSI P965 NEO F 
Intel 965 chipset 
27-28 ezer forint 


KÖZEPES 


ASRock 775i65G R2.0 
Intel 865G chipset 
11-12 ezer forint 


OLCSÓ 


AMD 


ASUS M2N32-SLI Deluxe 
nForce 590 SLI chipset 
46-48 ezer forint 


Abit KN9-SLI 
nForce 570 SLI chipset 
27-29 ezer forint 


MSI K8T Neo-V 
VIA K8T chipset 
11-12 ezer forint 


(BRUTÁL - kiemelkedő teljesítmény, rengeteg szolgáltatás, magas ár; KÖZEPES — közepes teljesítmény, 
szolgáltatás és ár; OLCSÓ — gyengébb teljesítmény, kevesebb szolgáltatás, alacsony ár): 


Figyelem, az AMD-oszlopban eltérő foglalatú CPU-khoz szerepelnek alaplapok! Az említett alaplapok 
nem minősülnek ajánlatnak, célunk csak a tájékoztatás volt 


nekis van ugyan saját VGA-megoldása, ám a ,minősé- 
gibb" készletek piacára sosem tudott igazán betörni, 
megmaradt a gazdaságos megoldások szállítójá- 

nak. Ezzel szemben a VGA-gyártó óriás, az NVIDIA mi- 
nőségi lapkakészleteiről híres: elsőként AMD proci- 
kat támogatva tűnt fel, ma már azonban rendelke- 

zik Intel-licenccel, s miután felvásárolta a kicsi, de 
innovatív megoldásairól nevezetes ULI-t, a chipset- 
piac egyik legfontosabb szereplőjévé lépett elő. 


MIT TUDNAK A MAI 
LEGNÉPSZERŰBBEK? 

Ezúttal az asztali gépekbe szánt megoldásokat bon- 
colgatjuk: egy-egy laptopba más típusú lapkakészle- 


modell 975X sokkal több szolgáltatást, valamint ATI 
Crossfire rendszerű két VGA-s támogatást is nyújt leg- 
kisebb tesójával, a 925X-szel szemben. Az Intel kö- 
zepes árfekvésű és olcsó lapkakészleteket is kínál - 
ahogy a paletta másik vége felé haladunk, egyre ke- 
vesebb a szolgáltatás, és egyre alacsonyabb az ár. 
Anélkül, hogy tovább sorolnánk a több tucat Intel, VIA, 
NVIDIA, AMD-ATIi, SIS chipkészletet, csak javasolni tud- 
juk, hogy vásárlás előtt tájékozódjunk az adott gyár- 
tó honlapján afelől, mit is fog tudni alaplapunk, mi- 
lyen támogatással, lehetőségekkel rendelkezik majd. 
Például felesleges egy Intel 975X chipkészletes alap- 
lapot megvenni 50-70 ezer forintért, ha nem aka- 

runk 2 ATI csúcs VGA- processzort használni gépünk- 


)) NEM VÉLETLEN, HOGY NINCS OLYAN 
LAPKAKÉSZLET, AMELY INTEL ÉS AMD 
PROCIKHOZ IS JÓ LENNE 


tekis kerülhetnek, hiszen ott sokkal fontosabb az in- 
tegráció és a fogyasztás. Most azonban a ma nép- 
szerű asztali PC-s lapkák az érdekesek számunkra. Az 
Intel drága lapkakészletei (általában számozásuk 9x5, 
és a szám után X vagy XE kód szerepel) már kezelik 

az új processzorfajtákat. A legfőbb különbség közöt- 
tük a rendszersín sebessége - a legkisebb modellek 
csak 800 megahertzes sínnel rendelkeznek, míg a töb- 
biek 1066 meghertzessel - azaz gyorsabb a kommu- 
nikáció a CPU és a memória között. Emellett a csúcs- 


ben. Egy VGA-hoz ugyanúgy megfelel a 25-30 ezer fo- 
rintért beszerezhető Intel 965 lapkakészletű alaplap. 
A végtelenségig sorolhatnánk a példákat, ezért most 
csak egy tanáccsal tudok szolgálni - jól gondoljuk meg, 
mitis szeretnénk gépünktől, mert ahogy az előbb lát- 
tuk, egy-egy jó döntéssel sok tízezer forintot is meg- 
spórolhatunk. Minden chipkészletgyártóra igaz, hogy 
vannak olcsóbb, és vannak drágább, nagyobb tudá- 

sú termékei - szóval tájékozódjunk a döntés előtt. 
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MÉLYVÍZ , EXTRA 


Néha magam is meglepődöm azon, hogy mekkora tudástár halmozódik fel a fórumon: nem láttam ebben 
a hónapban olyan hardveres kérdést, amelyre ne érkezett volna megfelelő válasz, ez pedig több mint 
dicséretes. Egyrészt azért, mert sikerült a gondokat megoldani, másrészt azért, mert szinte azonnal - 

a fórum segítségével. Mindenkinek azt tanácsolom tehát, hogy fórumozzon, ha HW-gondja támad! 

Irány a GameStar Fórum 3 :: KOMOLYSÁGOK :: 5 Mélyvíz részleg : Hardver 3 KV Hardver Hivatalos Topik !!!! 


Van egy DVD-olvasóm, de nagyon lassú. Nem tudom 
miért. Nem az olvasó rossz, mert már egyszer kicse- 
réltem, és az is lassú volt. Amikor telepítek, közben az 
egér rángatózik, és nem lehet semmit se csinálni, a 
szokásos 10 perces telepítések 40 percre rúgnak. Az 
alaplap a rossz vagy a kábelek? (HD2) 

Használj az olvasóhoz ATA100/133as kábelt, és ne kösd a 
vinyóval egy IDE-re! (mcs) 


Lenne egy kis parám: szeretnék venni egy új gépet, 

de egyrészt érdekel, hogy kompatibilisek-e a dolgok, 
amelyeket kiválasztottam, másrészt, hogy mit okosítsak 
a videokártyával kapcsolatban. Amit választottam: proci: 
Core 2 Duo 6400, lap: Asus P5B, memó: 2"512 DDR2 800 
Kingmax, VGA: ASUS 1950XT, és valami 450 W-s Chieftec 
táp. A többi móka (DVD, ház stb.), ahogy esik, úgy puffan! 
Vegyek inkább valami gyengébb videokártyát, és várjam 
meg a nagyobb beruházással a DX10-es kártyákat, vagy 
ezzel az ASUS-szal teljesen jól járok? (ezegyvicc) 

A VGA legyen Asus X1950Pro és a RAM 2x1 GB, így kicsit 
drágább, de jóval nagyobb a teljesítménye, és később 
jöhet egy DX10 kari (esetleg 8800GTS 320 MB RAM-mal, 
-70k-ért, de később nagyon hiányozni fog a 2 GB RAM...). 
Esetleg lehet E6300 is, ha tuningolod, simán E6600 
szintet is elérhetsz vele, sőt... 0 Ahhoz meg illik a 2 GB 
RAM és a 8800GTS... (serginho) 


A Nyertes 


E havi legtöbbet segítő szakink ezúttal kaliban volt. 
Köszönjük hozzáértését és a sok-sok jó tanácsot! Mel- 
lette mindenképp érdemes megemlíteni Krok, oliba, 
Tirexi25, painkilla1 és fodi-nka nevét is, akik szintén 
nagyon aktívak voltak, köszönjük nekik is, hogy ennyi 
felhasználó gondjain segítettek. 

www.renet.hu 


Sziasztok, lenne egy kérdésem! Van 300 000-em, ebből 
vennék egy konfigot AMD-ATI platformon, ha lehet. 
Írjatok ötletet! Monitor nem kell, de minden más igen. 
Előre is köszi! (Zolti1977) 

Ha AMD kell, akkor: 

ASUS M2N32-SLI Deluxe — 44K 
AMD A64.X2 4200 OEM - 30K 
Thermaltake Big Typhoon (hűtő) — 
2x1 GB 800 MHz RAM - 60K 

Galaxy 8800GTS — 100K 

WD 320 GB - 22K 

FSP BlueStorm II 500W — 18K 

3 valami ház, bill, egér meg egyebek. 

Ezek a lehető legolcsóbb árak, amiket találtam. 0 
(painkilla1) 


10K 


Szerintem nem jársz rosszul azzal, amit az 
előbbiekben írt painkilla, de ha egy Gigabyte 965P 
DS3-as és Core 2 Duo E6300-at veszel, sokkal gyorsabb 
lesz a géped! Ha jól emlékszem, ugyanazzal a konfig- 
gal a két proci közt 20 FPS különbség van játékok- 
ban, szóval, igencsak megéri (plusz az AMD X2-esei 
relatíven drágák is...) (serginho) 


Látom, valakinek ajánlottátok a Gigabyte DS4-est. Nekem 
is az van, és tegnap írtam is róla, hogy mindig újraindult. 
Egy kicsit utánanéztem, és gondoltam, leírom, hogy 
ennél az alaplapnál ez elég gyakori, mert alapból rosszul 
kezeli a memóriát a BIOS, de könnyen meg lehet oldani: 
csak egy memóriát kell belerakni a negyedik slotba és 
egy CMOS Cleart kell csinálni. Ekkor elindul, és át lehet 
állítani a BIOS-t (Ctrl--F1) a helyes értékre. (Alexander09) 


Szerintetek az normális, ha játék közben 62-63 "C-ig me- 
legedik az XI600pro-m? Vagy mit csináljak vele, hogy ne 
legyen ennyire forró? (Csak a gyári hűtő hűti!) (Dragondt) 
Hát az egy , picit" meleg, valszeg a gyári hűtés gagyi. 
Melyik gyártótól van a kártyád??? Egyébként nézd meg a 
házadis, hogy jól szellőzik-e! (mitchell) 


Sapphire, de eddig jó volt, most ráirányítottam még 
1 ventit, és most már csak olyan 55—58 "C-ra megy fel! 
(Dragondt) 


A64 3200-/3500-t (5939) BOX 13.800/17.520 
A64 3800- (5939) BOX 20.580 
A64 X2 42001/4600-- (5939) BOX 41.970/49.800 
A64 38004 (AM2) BOX 2év 22.200 
A64 X2 42001 (AM2) BOX 2év 36.600 
Intel P4 (5775) 3.2GHz Celeron BOX — 13.188 
Intel P4 (5775) 3.2GHz BOX 1MB 18.300 
Intel Core 2 Duo 2.13GHz BOX 52.200 


DDR400 512MB Infineon 2év 
DDR400 1GB Samsung 2év 
DDR2-677 512MB Samsung 2év 
DDR2-667 1GB Kingston 2év 
DDR2-800 512MB Samsung 2év 
DDR2-800 1GB Samsung Z2év 
xD Olympus 512MB / 1GB 

SD Kingston 1GB / 2GB 


13.800 
11.400/28.980 
24.600 
51.540 


9.000 
18.600 
11.100 
18.600 
12.600 
25.800 

6.300/9.990 
4.200/7.500 


ASUS Crosshair 
ASUS M2N4-SLI/M2NPV-MX  18.180/18.240 
MSI P965 Platinum 35.400 
GigaByte GM61PS3/M59SLIS5 17.880/38.880 
GigaByte 945GMS2/945PS3 — 19.140/20.640 


I Videokártyák bruttó / 


ATI X1300 128MB HIS 15.000 


GigaByte 965PDS3/965PDO6  27.780/47.400 


Sztem teljesen normális. Nekem a Sapphire X1650Pro-m 
az felmegy olykor 70 "C-fok fölé is. (Tirexi25) 


Egy olyan problémával állok szemben, hogy van egy 
Daewoo 719BF (177 CRT-monitorom, és elkezdtek 
mászni benne a színek..., illetve egy szín (a drog rossz, 
értem? - mazur). A monitor villog a ,sima színes" és a 
ciánárnyalatos kép között... Elég zavaró ciánszínben 
nézni a monitort. Valakinek van valami ötlete, h. miért 
csinálhatja? (s0v1) 

A kábelt kellene megigazítanod, mert érintkezési hibás 
lehet, esetleg megis tört. (lord KROK) 


Azt szeretném kérdezni, hogy 1 GB RAM elég-e a 
64 bites Vistához? Gépem többi része: Intel Core 2 
Duo E6300, Asrock ConRoe945G-Dvi, XpertVision 
X1600 XT 256 MB, Hitachi 200 GB HDD. Nekem csak 
azért kellene 64 bites, mert azt mondták, az sokkal 
gyorsabb. (Jedi1007) 

Egyelőre..., de 2 GB lenne az optimális... Persze függ 
attól is, hogy melyik verziót rakod fel. (CrW) 


Elég. Nekem is Vista van a gépen, tökéletesen fut. 
Viszont a 64 bites verziót még kár felrakni, talán jövőre 
lesz esedékes. Nem sok 64 bites program van még. Ha 
lesznek, akkor tényleg gyorsabb lesz, de addig nem. 
(kaliban) 


Szerintetek esni fognak még a hardverárak? 
(janoska717) 
Azok mindig esni fognak Ö (painkilla1) 


Helló! 2-3 napja a játékoknál tele van csíkkal a 
képernyő, és az ikonok is csíkosak. A NOD32 nem 
talált vírust, rendszer-visszaállítás után sem lett 
jobb. Rossz a videokártyám, vagy mi lehet a baja? 
(thewbie) 

A VGA meghibásodása szokott ilyen tüneteket 
produkálni. Elsőként mozgasd meg a videókarit, hátha 
csak nemilleszkedik rendesen, aztán próbálkozz másik 
kártyával. (fodi-nka) 


20/489.13- 


Sam. (8M) 160/250/320. 12.990/16.680/20.820 
Western Digital 80/160 10.320/12.990 LG HIZN fehér / H4ZN fehér 
Sam. (SAT) 160/250/320 13.440/16.560/22.422. NEC 7173 fehér / fekete 7.800/7.800 
Hitachi (SAT) 160/250 13.440/16.680 Pioneer 112D fehér / fekete 8.280/8.640 
Sam. (2.5") 80/120 ATA 17.400/22.500 Asus 1608-P3S BOX feh/fek 2év 8.940/8.940 f nd 09 
Sam. (2.5") 80/120 SATA 17.700123.400 Asus 1612BL fehér / fekete 9.000/9.120 he Tat. 1/ 24240 
É-BL JUDA Nyitva: 44-b: 9 


ATi X1600Pro Asus 256MB 20.850 
ATi X1600Pro Sapphire 256MB 19.980 
ATIi X1600Pro GigaByte 256MB 22.200 
GF 7600GS AGP 256MB Asus 27.900 
40.800 
35.700 
81.600 


6.990/7.560 1036 Guda 


Kolosy té: 
GF 7600GT AGP 256MB Leadtek 


GF 7600GT 256MB Asus 
GF 8800GTS 320MB GigaByte 


Canon BCI-24 fek. komp./color —— 750/3.588 
Canon CLI-8 fekete / CMY 2.76012.790 
HP toner 02612 orig. / komp.  14.700/10.980 


Leadtek WinFast PalmTop TV USB 13.800 


mETmEOTT Apple Macintosh bruttó 


Mac Mini 1,66GHz Intel Core Duo — 162.000 


Win.XP OEM: Home / Prof. 


Mac Mini 1,83GHz Intel Core Duo 
iMac 17" 1,83GHz Intel/512/160 
iPod nano 1GB / 2GB 
iPod 30GB / 80GB 


216.900 
262.800 

39.600/45.000 
88.440/118.800 


C-Media 5.1 / 7.1 1.980/3.300 Genius 5.1 HT 3000W / 5000W 19.500/27.600 "4 


Creative SB X-Fi Fataltty 64MB 42.600 
Creative SB X-Fi Elite Pro 66.600 


Áruhitel és 


3 - ú as! 
bankkártya CD-DVD polírozás! 
Ha újra olvasni akarod öreg, karcos 
elfogadás! lemezeidet, hozd el hozzánk! 
— 


Megvárható, kb. 5 perc alatt kész! 


www. magicomp:hu 
inforopmaglicomp.hu 


.. SZTN sz mg ; c .. a szen ége -— .. .. 
A Baldur"s Gate és Neverwinter Nights sorozatok alkotói bemutatják 


18.RPG, csAjái ahatéken 
ális változatb, AT 


atszh 
) a legendás Távol- -kélöllttaztikus, tenyűdöző világába. V ilelszei 
felfedezhesd a lade Empire világát, 70 elképesztő helyszinre Jut tsz "al a 


0 órányi kaland 
Hartandokan át a birodalom fővárosának lenyügöző kertjéig, hogy § lását m végöl az az 


i 1 kás aelő ká talit ! 14.71 hogy aztan 
"Véndé: árakon, útkös 


a Von ma SZ1AlÓ mu 
ferek földjén bizanyittasad. 


rámitódépes játékok meglehetősen 
tényezőtől füód, melyeket a CD Projekt 
hoóov a látékok medielenkt 


A s komplex termékek, a megjelenés dátuma 
Emiatt a CD Projekt fenntartja a 
megváltoztathass A 


nern tud befolyásolni, 
bármikor 


sok olyan külső 
si dáturnát 


MÉLYVÍZ " EXTRA 


VÁSÁRLÁSI 


BH 
TANÁCSADÓ 


BELÉPŐ SZINT 


HIGH-END 


Intel Socket 775 
Core 2 Duo E 6600 / 2400MHZ 71000 Ft 
Core 2 Duo E 6400 / 2133MHz 50000 Ft 
Core 2 Duo E 6300 / 1866MHz 41000 Ft 
Pentium D 945 Dual Core 3.4GHz 34000 Ft 
Pentium D 930 Dual Core 3.OGHZ 30000 Ft 
Pentium D 805 Dual Core 2.6GHz 18000 Ft 
Pentium 4 650 3.4GHz 22000 Ft 
Pentium 4 630 3GHz 18000 Ft 
Pentium 4511 2.8GHz 18000 Ft 
Celeron D 351 3.2GHz 12000 Ft 
Celeron D 336 2.8GHz 11000 Ft 
Celeron D 331 2.66GHz 10000 Ft 8 
Intel Socket 478 (kifutó termékek) a 
Pentium 4 3.4 GHz 27000 Ft 
Pentium 43062 szaggal ÖN JA 200.000 Ft-os Pc HA 300.000 
Pentium 4 2.8GHz 15000 Ft 
Celeron 2800 MHz 15000 Ft ! Processzor Processzor Processzor 
Celeron 2600 MHz 11000 Ft Athlon 64/3500-t- AM2 154400 TE Core2Duo E 6300 50 TÁ; Core2Duo E6600 DIA lis 
Celeron 2000 MHz 8000 Ft Processzorhűtő F Processzorhűtő 3 Processzorhűtő 
0 ÚT 0 Ft 
! CPU tartalmazza CPU tartalmazza CPU tartalmazza 
AMD Socket AM2 Alaplap 15000 Ft Alaplap 26000 Ft Alaplap 26000 Ft 
Athlon 64 X2 AM2 4800-- 2.4GHZ 56000 Ft FEZ ZENE FE EZÉRINEGSE 5 HZŐRINEOSE 
Athlon 64 X2 AM2 4200-- 2.2GHz 27000 Ft eiuktáta 12000 F SEKGHES 26000 Ft KET 50000 Ft 
KHNGHNZAMIBBNOS 26 ZO] TAKE CENZENE EGEKET 
Sempron AM2 3600-- 2.OGHZ 20000 Ft NNÖSDÍGEKOTÉéIZődN GTESSM BRÉK e Leadtek WinFast PX7o50 GT To. 31999 Ft Albatron 8800GTS 320MB VEKEVVS 
Sempron AM2 3000-- 1.66GHZ 10000 Ft " 7; A 
mA Hangkártya 0F Hangkártya 0 Ft Hangkártya 0 Ft 
Sempron AM2 2800- 1.6GHz 9000 Ft Alaplapra integrált Alaplapra integrált Alaplapra integrált 
AMD Socket 939 ! Winchester Winchester Winchester 
Athlon 643500-- 2200 Mhz 15000 Ft) Seagate7200.9 80 GB SATA MLGA Samsung 7200.9 250 GB SATA 79990 Ft Maxtor 320GB /16MB cache 399 Ft 
Athlon 64 3200-- 2000MHZ 14000 Ft DVD lejátszó/író 8000 DVD lejátszó/író 8000 Ft DVD lejátszó/író 8000 Ft 
Athlon 64 3000-- 1800 Mhz 10000 Ft NEC ND 3550A 16x NEC AD-7173 --/- 18X NEC AD-7173 --/- 18X 
AMD Socket 754 (kifutó termékek) ! Ház Ház Ház 
Sempron 3000. 1800MHZ TODOGÁK Asus TA-210 350 W TEAT Sunbeam Samurai 15/009 ée XG SIDEWINDER 2 167400 
Sempron 2800-- 1660 Mhz 8000 Ft ! Táp F Táp Fi Táp 
Sempron 2600-- 1600 Mhz 7000 Ft házba építve S Coolink CP-4012P 400W VZASEAAÓ Super-Flower Aurora 600W ZELARÁS 
! ÖSSZESEN 103000 Ft ÖSSZESEN 193000 Ft ÖSSZESEN 298000 Ft 
MEMÓ RIA ÁRAK Gyorsabb grafikus kártyával 8 Gyorsabb grafikus kártyával B Monitor 
Sapphire Radeon XI900 GT AGSZ Albatron 8800GTS 320MB JESS Samsung 19" TFTJZIBE 2ms SAS 
SIZDSOON EZ ILOStaN J69004At Több memóriával Gyorsabb processzorral TVTuner 
512 DDR noname 13000 Ft a. 512 MB DDR-2 TÁJAI Tét Core 2 Duo 6600 EDD TÉS PinadlePETVINYbrid Pro Pt ee altt 
HOZHAT a AGY ZKNÁTER SAKKBES Vélemény: A belépőszínt képviseli azta kategóriát Vélemény: A Gamer konfiguráció a jelenleg szüksé Vélemény: A High-End képviseli az abszolút csúcs kat 
élemény: A belépőszint képviseli azt a kategóriát, élemény: A Gamer konfiguráció a jelenleg szükséges élemény: A High-End képviseli az abszolút csúcs kate- 
1024 MB DDR ALSZTNEtNE 22000 Ft mely manapság szükséges, hogy kevésbé részletes optimális játékgép elemeit tartalmazza. Ezek a góriás gépeket. Gyakorlatilag itt már minden grafikai 
512MB DDR-2 667MHz Kingmax 15000 Ft beállítások mellett is futtathatóak legyenek a legújabb részegységek kellenek ahhoz, hogy ne kelljen komo- beállítást nyugodt szívvel a maximumra is húzhatunk, 
512 MB DDR-2 667MHz noname 12000 Ft játékok. Ha játszani szeretnél, ennél gyengébb PC-t lyabb kompromisszumokat kötni a magasabb grafikai magasabb felbontásokban sem lesz jó ideig olyan 
1024 MB DDR-2 667MHz Kingmax 28000 Ft egyáltalán nem szabad megvásárolnod. részletesség és az élvezhető sebesség között. játék, ami komolyabb problémát jelenteni neki. 
1024 MB DDR-2 noname 23000 Ft Játékteljesítmény kk ir irir Játékteljesítmény iiiki Játékteljesítmény $4kkik 
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PCI-E 
50 000 FT-IG 


1. — Sapphire RadeonX1900 GT 
kb. 41-43000 Ft 
http://www.sapphiretech.com/ 


2. — ASUSEAXI950PRO 
kb.44-46000 Ft 
http://www.asus.com/ 


3. — Sapphire RadeonX1800 GTO 
kb. 47-49000 Ft 
http://www.sapphiretech.com/ 


4. — Cub-3D 790065 256MB 
kb.43-45000 Ft 
http://www.club-3d.com/ 


5. — Inno3D GeForce 7600 GT 
kb.29-32 000 Ft 
http://www.inno3d.com/ 


VGA KÁRTYÁK ali 
a Oz 


év 


PCI-E 
100 000 FT-IG 


1. — Asus Radeon EAX1950XTX512MB 
kb. 86-90000 Ft 
http://www.asus.com/ 


2.  Albatron8800GTS 320MB 
3 Kb. 72-75000 Ft 
b http:/www.club-3d.com/ 


3. — Cub-3D GeForce 7800GTX 
3 kb. 83-86000 Ft 
b http:/www.club-3d.com/ 


4. — Sapphire RRadeonX1800XL256MB 
kb. 55-56 000 Ft 
http:/www.sapphiretech.com/ 


5. — Leadtek WinFast PX7950 GT TDH 
kb.50-52000 Ft 
http://www.leadtek.com 


PCI-E B 
100000 FT FÖLÖTT 


1. — Asus EN8800GTX768MB 
Kb. 139-142000 Ft 
http://www.asus.com/ 


2. — MSI GeForce 8800GTS 640MB 
kb. 95-99000 Ft 
http://www.msi.com.tw/ 


3. — Gainward7950GX2 
kb. 120-126000 Ft 
http://www.gainward.net/ 


4. — Sapphire RRadeonX1900XTX 512MB 
kb. 110-115 000 Ft 
http://www.sapphiretech.com/ 


5. — Galaxy GeForce 7900GTX 512MB 
kb. 100-101 000 Ft 
http:/www.gfe.com.hk/ 


4. 

új 
5. 

TIPP 


AGP 


KIFUTÓ TÍPUS 


Sapphire Radeon X1950 Pro 512MB 
kb.59-63000 Ft 
http:/www.sapphiretech.com/ 


Inno3D GeForce 7800GS 256MB 
kb. 60-62000 Ft 
http://www.inno3d.com/ 


XpertVision Radeon X800 GTO 256MB 
kb. 28-33000 Ft 
http://www.xpertvision.com.tw/ 


MSI RX1650 Pro 512MB 
kb. 38-42000 Ft 
http:/www.msi.com.tw/ 


1nno3D GeForce 7600GS 
kb.26-29000 Ft 
http://www.inno3d.com/ 


ALAPLAPOK 7 5 


AMD 
SOCKET AM2 


1. — FoxconnC51XEM2AA 
kb. 36-38000 Ft 
http://www.foxconn.com/ 


2. — MSIKONUltra2F 
kb. 19-21000 Ft 
http://www.msi.com.tw/ 


3. — Asus M2N-MX 
kb. 14-16 000 Ft 
http://www.asus.com/ 


SOCKET 939 


Abit Fataltty AN8 SLI 
kb. 38-41000 Ft 
http:/www.abit.com.tw/ 


Asus A8R32-MVP Deluxe 
kb. 27-29 000 Ft 
http:/www.asus.com/ 


Abit KN8 Ultra 
kb. 16-18000 Ft 
http:/www.abit.com.tw/ 


MSI P965 Neo-F 
kb. 26-28 000 Ft 
http://www.msi.com.tw/ 


Asus PSW DH Delux Digital Home 


kb. 45-49000 Ft 
http://www.asus.com/ 


ASRock 775165G 
kb.8-10000 Ft 
http://www.asrock.com/ 


MÉLYVÍZ EXTRA 


INTEL 
SOCKET 478 


(KIFUTÓ TERMÉKEK) 


ASUS P4P800-E 
7 kb.25-27000 Ft 
b http://www.asus.com/ 


s Aopen AX4SPE Max 2 
kb. 15-19000 Ft 
http:/www.aopen.com/ 


3. MSIPM8M-V 
ka kb. 10-11000 Ft 
ÚJ ) http://www.msi.com.tw// 


MEREV- 
LEMEZ 


1. — Maxtor400GB /16MB cache 
5 kb. 23-25000Ft 
b http://www.maxtor.com/ 


2. — Samsung 250GB /8MB cache 
8 ) kb. 15-18000 Ft 
http://www.samsung.com/ 


3. — Seagate80GB/8MB cache 
kb. 9-11000 Ft 
http:/www.seagate.com/ 


DVD- 
ÍRÓ 
1. NECAD-717318X 


kb. 7-8000 Ft 
http:/www.nec.com/ 


2.  LGGSA-H2OL 16x 
kb.7-8000 Ft 
http:/www.Ige.co.hu 


3. — PlextorPX-750A 16x 
kb. 14-16000 Ft 
http:/www.plextor.com/ 


XG SIDEWINDER 2 
kb. 19-21 000 Ft 
http:/www.xgbox.com/ 


ApeivaX-Cruiser Black 
kb. 16-18000 Ft 
http://www.apevia.com 


Asus TA-211 350 W 
kb. 12-14000 Ft 
http://www.asus.com 


1. Super-Flower Aurora 600W 
kb. 25-29000 Ft 
www.super-flower.com.tw 


2. Chieftec400W 
kb. 10-13 000 Ft 
http:/www.chieftec.com 


3. Cooler Master eXtreme Power 380W 
kb. 6-8000 Ft 
http://www.coolermaster.com/ 


MULTIMÉDIA 


2.1 HANGFAL 


1. Creative Labsl-Trigue 3600 
kb. 20-22 000 Ft 
http://www.creative.com 


2. Philips MMS231 


kb. 6-8000 Ft 
http://www.philips.com 
3. — Genius$P-J10 
kb. 2-3000 Ft 
TIPP ) http://www.genius.hu 


d. 


5.1 HANGFAL 


1.  LogitechZ-5500 
kb. 68-73000 Ft 
http:/www.logitech.hu 


2.  lLogitechX-540 
kb. 15-17000 Ft 
http:/www.logitech.hu 


3. TerraTec Home Arena TXR 665 
kb. 15-16 000 Ft 
http:/www.terratec.com/ 


177TET 


Samsung 731BF 2ms 
kb.60-64000 Ft 
http://www.samsung.com 


Viewsonic VX724 3ms 
kb. 59-61000 Ft 
http://www.viewsonic.com 


HANNS-G AG172DP 5ms 
kb. 33-37000 Ft 
http://www.hannsg.com/ 


197TFT 


1. Samsung 931BF 2ms 
kb.70-75000 Ft 
http:/www.samsung.com 


2. ASUS VW1925 5ms 
kb. 50-53000 Ft 
http://www.asus.com 


3. HANNS-G HN198DP 8ms 
kb. 42-44000 Ft 
http://www.hannsg.com/ 


KIEGÉSZÍTŐK 


EGÉR 


sz 
1. Logitech 65 BF2142 Edition 
kb. 15-17 000 Ft 
http://www.logitech.hu 


2.  RazerDeathAdder 
kb. 10-12 000 Ft 
http://www.razerzone.com/ 


3. RevoltecFightMouse Advanced 
kb. 8-10 000 Ft 
TIPP b http:/www.revoltec.hu 


BILLENTYŰZET 


1.  RevoltecFightboard 
kb. 10-13 000 Ft 
http:/www.revoltec.hu 


2.  MERCGaming Keyboard 
kb. 8-10000 Ft 
http://www.ideazon.com 


3. — Genius Slimstar 100 
kb. 2-3000 Ft 
http://www.genius.hu/ 


GAMEPAD 


Logitech ChillStream 
kb. 7-9000 Ft 
http:/www.logitech.hu 


Trust GM-1500 
kb.5-6000 Ft 
http://www.trust.com 


Saitek P2900 Wireless Pad 
kb. 5-7000 Ft 
http://www.saitek.com/ 


KORMÁNY 


1. Logitech 625 Racing Wheel 
kb.55-60000 Ft 
http:/www.logitech.hu 


2. Trust GM-3500 
kb. 13-15 000 Ft 
http:/www.trust.com 


3. Logitech Formula Vibration Feedback Wheel 
kb. 8-9000 Ft 
http:/www.logitech.hu 


A megújult vásárlási tanácsadóban feltüntetett bruttó árak csupán tájékoztató jellegűek, az internetről és nagyobb budapesti boltok árlistájából válogattuk össze. Ezek a lapleadáskor érvényes pillanatnyi állapotot tükrö- 
zik, így a nyomdai átfutás miatt előfordulhat, hogy egy adott terméknek akár jelentősen is eltérhet az ára az újságban feltüntetetthez képest. Mivel egyes cégek más-más áron forgalmazzák a hardvereket, ezért az átlagárat 
vesszük figyelembe. A vidéki boltokban is eltérhetnek az árak, azinterneten rendelve, illetve a nagyobb cégek országos hálózatában viszont szinte ugyanazért az árért juthatsz hozzá, mint amit nálunk is megtalálsz. 


MÁSVILÁG 


Ahogy előző hónapban ígértem, most mindenki kompenzálva lesz az előző havi rockzenei lemezek 
miatt. Olyan előadók is bekerülnek, hogy "huhh!" Mindenesetre én jól szórakoztam rajtuk, addig pedig érdemes 
megnézni Hugh Grant és Drew Barrymore új filmvígjátékát, az is a zenéről szól ugyanis! 


CLASSICA - ANTULÚGIA 


Ritkaság az ember életében, hogy 17 éven át vár valamire, ami aztán bekövetkezik. Ez a Classica esete is, ugyanis 
1989-ben ismerkedtem meg velük. Azóta vártam, hogy nagylemezük megjelenjen - a neoklasszikus zenét játszó 
csapat (leginkább mondjuk Yngwie Malmsteen munkásságához lehetne hasonlítani őket) rossz időben és rossz 
helyen született meg: világszínvonalú muzsikájukat épp elsöpörte valamilyen aktuális divathullám. Ettől függetlenül, 
underground körökben öreg rockerek agyonmásolt kazettákon sokat hallgatták a bandát, és legendaként 
emlegették őket. Most szerencsére az első lemez mellett a második és a harmadik, angol nyelvű is kijött - méghozzá 
szépen egybecsomagolva, dalszövegekkel stb. Döbbenetes zenei tudást hallhatunk szinte totálisan ismeretlen 
magyar zenészektől. Sajnos a hangfelvétel minősége hagy némi kívánnivalót maga után, de egy 17 éve felvett 
magyar lemeznél ez sajnos "szükséges rossz" Az első lemez második dala a Legenda" amely még ma is él" a Classica 
majdnem örök feledésbe merült, de szerencsére a csoda megmentette - legyünk büszkék rá, mivel a magyar 
rockzene egyik kimagasló legendájáról van szó. 


Új Alice Cooper lemeznek örülhetünk májusban, a címe: Along Came A Spider. 


ZENE A Korn a Sevendust gitárosát, Clint Loweryt alkalmazza következő turnéján. A srác 
9] nem lesz teljes jogú tag, csak kisegít. 
Véglegessé vált az idei MetalMania programja: a koncertek kezdési időpontja már 
BUDAPESTI MOZI TOP 5 (LÁTOGATÓK SZÁMA) olvasható a fesztivál weboldalán, a www.negativeart.hu/metalmania címen. A finn 
HETI LÁTOGATOTTSÁBI STATISZTIKA (2007. FEBRUÁR 22 - 2007. FEBRUÁR 28.) Korpiklaani bő egyórás műsorral készül, az amerikai Testament és a brit My Dying Bride 
- amely a nemrég bekövetkezett tagcserék miatt két új taggal érkezik Budapestre 
1. S.O.S szerelem! 22753 - pedig teljes programot, vagyis nagyjából 80 percet játszik majd. 
2. Híd Terabithia felett 10141 
7 7 Rúzsa Magdi lesz az, aki "az év felfedezettje" kategória győzteseként az Eurovíziós 
3. Aboldogság nyomában TAK Dalfesztivál májusi, Helsinkiben megrendezendő döntőjén képviselheti majd hazánkat. 
4. Bábel 7143 Nagy meglepetés azonban a szélesebb nyilvánosság előtt - egyelőre még - kevéssé ismert 
5. Véres gyémántok 6161 Wendigo zenekar második helye, akik rendkívül szellemes "gerillakampányt" indítottak 


Cut Cnerrast 


124 


töéf ULT BAT? E AY ITPEZGEBBT 


azinterneten a rajongók körében, igencsak megszorongatva az első helyezett Magdit, és 


messze maguk mögé utasították a többi, szintén komoly médiaismertséggel rendelkező 
"megasztáros" jelöltet. 


2007. MÁRCIUS ! WWW.GAMESTAR.HLI 


STALLONE ODATESZI MAGÁT 


Miközben a Rocky Balboa (Rocky Balboa, hazai bemutató: március 15.) 
kellő öniróniával és nosztalgiával készült, az író-rendező-főszereplő a 
bokszjeleneteket halálosan komolyan vette. — Úgy akarom megmutatni 
a bunyókat, hogy a nézők csak kapkodják a fejüket a sötétben: ezekben 
a jelenetekben kemény és gyors lesz a film: pont, mint Rocky. A kívánt 
hatás érdekében a stáb számos nagy bokszmeccsen is forgatott: a 
rendező úgy gondolta, hogy egy statisztákkal megtöltött lelátó sosem 
mutatja azt a lelkesedést, amit az igazi szurkolók produkálnak. Ezeket 
a meccseket viszont Stallone is végignézte: így lehetséges az, hogy 
miközben Rocky lent verekszik, a legszemfülesebb nézők kiszúrhatják 
őt az őrjöngő tömegben is. Persze csak akkor, ha képesek levenni a 
szemüket a mindent eldöntő véres összecsapásról. 


PISZOK DRÁGA PÓKEMBER 


A Pókember első és második része már bekerült 

a filmtörténetbe: a látványos képregény-megfil- 
mesítés mindkét epizódja ott szerepel a minden 

idők legsikeresebb filmjeit tartalmazó lista Top 
10-ében. A Pókember 3 (Spider-Man 3, hazai 
bemutató: május 3.) azonban már bemutatója előtt 
rekordernek látszik. 300 millió dolláros költségve- 
tésével a világ eddigi legdrágább mozifilmje lesz. 
Összehasonlításul: a Waterworld 175 millió, a Titanic 
és a Terminátor 3. 200 millió dollárba került. A 
Pókember 3. költségvetéséből körülbelül 300 magyar 
film készülhetne. Sam Raimi és a producerek azon- 
ban csöppet sem aggódnak: biztosak benne, hogy 

ez a rész — melyben Peter Parker két nő és három 
főgonosz között őrlődik — legalább olyan elsöprő siker 
lesz az egész világon, mint az előzőek. 


WWwWw.GAMESTAR.HU I 2007. MÁRCIUS 


MAHASZ DVD TOP 5 (2007. FEBRUÁR 19. - FEBRUÁR 25.) 


. . Madonna: The Confessions Tour 
. Rómeó és Júlia (musical) 

Az Operaház fantomja (musical) 
. Illés: Koncert 96 

. . Irigy Hónaljmirigy: Retro Klub 


us. wnNa 


MAHASZ ALBUM TOP 5] (2007. FEBRUÁR 19. - FEBRUÁR 25.) 


. . Norah Jones: Not Too Late 

. . Madonna: The Confession Tour 
Nelly Furtado: Loose 

. . Rúzsa Magdi: Ördögi angyal 


u5.5wnN a 


. . Filmzene: Dreamgirls 


AMERIKAI MOZI TOP 5 csevéret mó nouáns 


HETI LÁTOGATOTTSÁGI STATISZTIKA (2007. MÁRCIUS 2.-I HÉTVÉGE) 
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Márciusi DVD mellékletünkön 
ismét egy csomó érdekesség 
kapott helyet, nemis bírok 
magammal, hiszen többek között 
például a korongon lapul a 
Command 8. Conguer 3: Tiberium 
Wars kipróbálható verziója is! 
Kezdjük egy jó hírrel: mostantól 
minden hónapban kitehetitek majd 
a polcra műanyag tokos Dupla 
DVD-nket! 

Demófronton, mint mondtam, nem 
fogtok csalódni: a CgC 3 mellett 
olyan nevek kerültek terítékre, 

mint a Supreme Commander, a 
Sam 8 Max legújabb része, a 
Runaway 2 vagy a Teenage Mutant 
Ninja Turtles. A GSTV-ben tovább 
szorgoskodtunk: ebben a hónapban 
nemcsak a hardverbemutatókkal 
találkozhattok, de figyelmetekbe 
ajánlanánk a warezolásról készített 
műsorunkatis - ebben alaposan 
körüljártuk a témát, megszólaltat- 
tunk mindenkit. 

Kellemes böngészést! 

Mady 


Amennyiben a G587A jelű DVD lemez behelye- 
zése után nem indul el a kezelőfelület, bármely 
állománykezelő programmal el lehet indítani a 
főkönyvtárban lévő, index.htm nevű állomány. 
A kezelőfelület Internet Explorer böngészőre 
és 1024x768-as felbontásra van optimalizálva. 
Teljes játékunk, a Conflict: Desert Storm II 
telepítéséhez a főkönyvtárban lévő setup.exe 
programot kell futtatni. Ez a lemezkezelő felü- 
letről is elérhető a teljes játék menüpontban, 

a telepítés gombra kattintva. Ha nem indul a 
teljes játék vagy valamelyik másik program, 
akkor használj más meghajtóprogramokat 
(DirectX-hez, VGA-kártyához), és/vagy próbáld 
ki ismerősöd gépén is. Ha törött a lemez, vagy 
meghajtód nem olvassa, azonnal írj a terjesztes 
aidg.hu címre, vagy hívd a 06-1-577-4301-es 
számot. 


COMMAND § CONULER 3 
A 


TETTE Figyelem! 
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JÁTÉK 


Runaway 2 
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nak Lara nélkül a rajongók, hisz a Crystal 
y erőkkel hegeszti az új Tomb Raider: 
átékot. 


ogy benne a klasszikus epizódokat játszhatjuk 
tészetesen a készítők minden egyes pixelt újraraj- 
álják meg a Tomb Raider sorozat rég elvesztett 
sábítani. A DVD-n a legfrissebb HD-felbontású 
mely javarészt ingame jelenetekkel spanolja fel 
jzásokkal teli idegrendszerét. 


TOVÁBBI ÉRDEKES VIDEÓK 


Jade Empire: Special Edition 
Loki 

Mercenaries 2: World in Flames 
Sam and Max Episode 4 
Spider-Man 3 

The Show 


Csalások és trainerek a DVD-n 


Alien Sky Mars To Earth 

Beer Tycoon NBA LIVE 2007 
Biohazard Neverwinter Nights 2 
Blitzkrieg 2: FOTR Panzer Elite Action: 
Caesar 4 DoW 

Command 8 Conguer: Rainbow Six Vegas 
Generals Rayman: Raving 
Company of Heroes Rabbids 

Crash Day Rise of Legends 
Crazy Frog Racer Star Trek: Legacy 
Faces of War Lord of The Rings: 
FlatOut BFME2 

Gothic3 The Sims: Kertvárosi 
London Taxi Rushour krónikák 

Mad Man Total War: Medieval 


WWW.GAMESTAR.HuU I 2007. MÁRCILIS 


DVD 


Hogy egészen pontosak legyünk: hat hosszú év. 
Ennyi kellett, hogy a S.T.A.L.K.E.R.: Snadow of Chernobyl is elkészüljön. 


Az újságban található teszt mellett érdemes még egy kicsit megmártózni Cser- 
nobil radioaktív világában, és bekukkantani a korongon található legfrissebb 
videókba, hogy a kellő mennyiségű kedvcsináló után elégedetten álljunk majd 
be a pénztárhoz, kezünkben a , sztalkerrel". Már nem kétséges, március 20. piros 
betűs ünnep lesz a játékosok naptárában! Aki a játék GSTV-beli szereplésére 
kíváncsi, tekintse meg az előző havi részletes STALKER-riportunkat Gyuval és 
mazurral, melyet a londoni látogatásunk kapcsán forgattunk. 


Tegye HA NEM INDULNAK A VIDEÓK! 


Fantastic 4: Rise of the Silver Surfer 
Gods 8 Heroes: Rome Rising 


ÍTARANTINO MEGINT NEM PIHEN! 
GRINDHOLSE 


Ev 
mem 
pedi 
he 


Tarantino-rajongó tűkön ülve vár. 


Erre meg is lehet az okuk, hisz Robert Rodriguez és Ouentin Tarantino legújabb közö 
amely nem is egy, hanem rögtön két agyatlan, ugyanakkor rendkívül szórakoztató 


A mozi rovatunkban szereplő egyik legígéretesebb alkotás egyértelműen a Grindhouse, amelyet minden 


gában, amilyenekhez hasonlót a harmincas-negyvenes évek lepukkant mozijaiban vetítettek. Ani 
elárulhatunk, hogy a Grindhouse két 60 perces fejezetből fog állni: az első, Planet Teri 


VA 


MIT NEZUNK A 


DVD-n is megérkezett a 007-es 
ügynök "újkori" első epizódja, 
ezúttal Daniel Craiggel a főszerep- 
ben. Az újkorit úgy kell érteni, hogy 
ez a film visszatér a kezdetekhez, 
mondhatni megláthatjuk, miből lesz 
a cserebogár. 


Nyomon követhetjük Bond testi- 
lelki fejlődését, hogy a film végén 
már megszokott bemutatkozásával 
búcsúzzon el tőlünk. Szóval, ez a Bond u 
rideg, kemény, kegyetlen, sőt még az 
sem érdekli, hogy a vodka-martinijét 
milyen technikával készítik. A 
főgonosz ezúttal egy Le Chiffre nevű 
figura, aki - Bondnak köszönhetően 
- részvényeken sok milliót vesztett, 
és ezt próbálja visszaszerezni egy 
hatalmas összdíjazású pókerjátszmán. mines 

Nos, ezen kell részt vennie a mi special — -— —a 
agentünknek is - a cél, hogy elnyerjen 

mindent. Folytatás a DVD-n. 


Az ördög Pradát visel 
A leggyorsabb Indián 
Fűrész 3 

A United 93-as 
Szabadság, szerelem 
Borat 


Medieval II: Total War 
Hitman: Blood Money 
Garfield 2 

Grim Fandango 


JAVÍTÁSOK 


Age of Conan: Hyborian Adventures 


Battlefield 2142: Northern Strike 
Elder Scrolls IV: Shivering Isles 
Genesis Rising 

Half-Life 2: Episode Two 

Infernal 

Spider-Man 3 

Tortuga: Two Treasures 
Warhammer Online 


munkájáról van 
rrorfilmet foglal 
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További 
mozielőzetesek: 


Grindhouse 
Hot Fuzz 
.  Knocked Up 
Next 
Oceans 13 
Sunshine 
The Number 23 
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a GameStar-olvasóknak a 
vírusirtó szolgáltatja. Ezért mindössze 
annyit kell tenned, hogy telepíted a 


n jú 


DVD 


unod, hogy a postaládádban naponta 
több tucat reklám, spam és egyéb 
kéretlen levél érkezik, érdemes felten- 


vele ] DVD melléklet Mélyvíz részlegében ta- ned! A teljesen magyar nyelvű prog- 
! lálható NOD 32 kliensprogramot, majd ram kipróbálható verzióját a DVD-n 
mila ezek után ellátogatsz a www.nod32.hu/ § találhatod meg a Mélyvíz rovatban, 
— gamestar oldalra. Itt szükséged lesz az melyet az itt lévő havi kóddal tehetsz 
újságban található havi kódra, mellyel teljes verziós programmá, hónapról 
hónapról hónapra meghosszabbítha- hónapra. Az MPP Desktopról, a beál- 
p3 tod a program licencét. A telepítéshez lításokról bővebben a www.mpp.hu jé 
HAVI KÓD: GSPLUSWL " internetkapcsolat szükséges! oldalon találhattok információkat. HAVI KÓD: FREEMPP 
OXYGENŐFFICE PROFESSIONAL AR 
AMELYEKRE SZÜKSÉGED LE l 


Az OxygenOffice Professional az OpenOffice.org változatának új, különleges, kibővített kiadása, teljesen 
ingyenes, ráadásul magyarul beszélő szoftvercsomag. 


Szövegszerkesztőt, táblázatkezelőt, prezentációké- 
szítőt, rajzoló- és egyenletszerkesztő programokat 
is tartalmaz, képes az elterjedt irodai szoftverek 

- Microsoft Word 95/97/2000, Excel, PowerPoint 

- által használt állományok kezelésére, sőt akár még 
HTML-szerkesztésre is befoghatjuk. A csomag részét 
képezi továbbá a magyar helyesírás-ellenőrző, egy 
méretes képgaléria, valamint sok más hasznos extra. 


a 


aa 


LAROM 30 


Kifejezetten biliárdkedvelőknek 
készült a Carom 3D, amellyel online 
biliárdversenyeken vehetünk részt. 


si 


a 


A játék telepítése után nincs is más 
teendőnk, mint megalkotni virtuális 
játékosunkat, majd csatlakozni a játék- 
szerverekre. Itt kedvünkre összemérhet- 
jük biliárdtudásunkat más játékosok- 

kal egy-egy barátságos mérkőzés 
keretében, de akár komoly versenyeken 
is indulhatunk. Bővebb információt az 
aktuális versenyekről, illetve jelenlegi 
pontjainkról a http://www.carom3d. 
com ni 


Jayábái münljátákrie 
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ÍGHOST; RECON:! 


A TIGTTET "arz—e m 


HADVANCEDÍW WARFIGHTER 2: 


A Ghost Recon sorozat legutóbbi epizódja hatalmas meglepetés, nem várt siker volt. A közeljövőbe helyezett csapatos taktikai 
FPS tökéletes átmenetet képezett a gazdag stratégiai lehetőségek, a realizmus, a pergő akció és az egyszerű irányíthatóság 
között - márpedig ezt a négy elvárást közös nevezőre hozni nem kis mutatvány. A folytatás 2014-ben játszódik, ahol az előző 
rész mexikói történései tovább eszkalálódtak: a lojalisták és a felkelőkimmár teljes polgárháborúba taszították a nemzetet, a 
,ghostoknak" pedig már az Egyesült Államokra is potenciális veszélyt jelentő helyzettel kell megküzdeniük. 


Infernal 


A menny és pokol erői nem teológiai 
vitákban csatáznak egymással, de nem is 
lándzsás angyalokkal: az Infernal sztorija 
szerint természetfeletti képességekkel 
bíró ügynökeik kergetik egymást, ügyelve 
arra, hogy ne boruljon fel a világegyetem 
kényes egyensúlya. Az, hogy végülis ki ke- 
rekedik felül, jövő hónapban kiderül ebből 
az igen látványos TPS-akciójátékból. 


Command 8. Conguer 3: 
Tiberium Wars 


A Westwood legendás sorozatához az 
Electronic Arts műhelyében készült foly- 
tatás - különösebb kommentárt nemis 
igényel, lemezmellékletünkön megtaláljá- 
tok a GDI és a NOD (Kane! Kane!) új hábo- 
rújának kipróbálható változatát. Klasszikus 
CgC hangulat, tökéletesen modern és igen 
látványos köntösben. 


Driver: Parallel Lines 


A kínos emlékű Driv3r után a sorozat kö- 
vetkező epizódja csupán konzolon jelent 
meg, és nemis aratott átütő sikert. A Driver 
brand azonban a Ubisofthoz került, amely 
oly sok klasszikus címet mentett már meg a 
bukástól ésa feledéstől, hogy ki tudja, talán 


rült méltóvá tenni a sorozat régi hírnevéhez. 


Bizakodjunk. 


IMPRESSZUM 


SZERKESZTŐSÉG 

Főszerkesztő: Halász Bertalan (Boe) — 
Főszerkesztő helyettes: Fülöp Viktor (ender) — 
Szerkesztők: 

Dragon György (Gyu) online szerkesztő — gyugogamestar.hu 
Madarász Zoltán (Mady) hardver szerkesztő — madyOgamestar.hu 
Virágh Márton (mazur) lapszerkesztő — mazurogamestar.hu 
Munkatársak: 

Balla Zoltán (Duncan) — duncancgamestar.hu 

Beregi Tamás (Berrr) — beregiteOfreemail.hu 

Csontos Péter (Csonti) — pcsontosOXidg.hu 

Egri Imre (Zimi) — iegricdidg.hu 

Hadházi Dániel (G-San) — g-sancogamestar.hu 

Herpai Gergely (Bad Sector) — badsectorcogamestar.hu 

Kozma Ferenc (Kecske) — kecskegsn.hu 

Lám Gábor (Del) — deltechefreemail.hu 

Maróti Mihály (Berkenye) —berkenyeogamestar.hu 

Mezei Károly (ZeroCool) — zerocool ogamestar.hu 

1 Szeri István (Feworkh) (GS TV) 

Telek Zoltán (Sam) — samOidg.hu 

Téglás Gábor (ashe) — ashegogamestar.hu 

Trautmann Balázs (Trau) — traugidg.hu 

Tungler Antal (Twinky) — atunglereoidg.hu 

DVD szerkesztő: Madarász Zoltán (Mady) — madyOgamestar.hu 
Online főmunkatárs: Mezei Károly (ZeroCool) — zerocool ogamestar.hu 
Tördelőszerkesztők: 
Béres Gábor (Gaben) — 
Heltmann Attila (Helto) — 
Lázárfalvi Tamás (Laser) — szexicsokoladegomailbox.hu 
Palotai Árpád (Malachit) — malachitgidg.hu 
Korrektúra: IDG Nyelvi Labor 

Egyed Zsóka, Havadi Krisztina, Sz. Erdős Judit 
Szerkesztőségi ügyelet: Bíró Ilona — ilbirogdidg.hu 
Telefon: 577-4300, fax: 266-4343 


bhalaszOidg.hu 
vfíulopoidg.hu 


gberesOidg.hu 
aheltmann€idg.hu 


KIADÓ: 

Kiadja: az IDG Hungary Kft. 

1075 Budapest, Madách Imre út 13-14. A épület 
Postacím: 1374 Budapest 5, Pf. 578 

Internet: idg.hu 

Felelős kiadó: Bíró István ügyvezető - ibirocdidg.hu 
Lapigazgató: Szigetvári József - jszigetvEidg.hu 
Műszaki vezető: Birkus Imre - ibirkusOidg.hu 

Nyomás és kötészet: Origo Print Nyomda Kft. 

Ügyvezető igazgató: Bánáti László — origogdorigoprint.hu 


ÜGYFÉLSZOLGÁLAT: 

Telefon: 577-4301, fax: 266-4343 
E-mail cím: terjesztesEdidg.hu 
MediaShop: mediashop.idg.hu 


HIRDETÉSI OSZTÁLY: 

Hirdetési osztály vezető: Radácsy Katalin — kradacsyOidg.hu 
Telefon: 577-4310, fax: 266-4274 

Lapreferens: Filipinyi Sándor — sfilipinyi2idg.hu 

Telefon: 577-4312, fax: 266-4274 

Kereskedelmi asszisztens: Bohn Andrea - abohn€idg.hu 
Telefon: 577-4316, fax: 266-4274 

Médiaajánlatok: idg.hu/media 

E-mail: kerirodatdidg.hu 


MARKETING: 
Marketing munkatárs: Kovács Judit — jkovacsOidg.hu 


KONFERENCIA: 
Rendezvényszervező: Dézsi Róbert — rdezsi0idg.hu 
Kovács Orsolya — okovacsOidg.hu 


TERJESZTÉS, ELŐFIZETÉS 

Terjesztési igazgató: Babinecz Mónika - mbabineczEidg.hu 

Terjeszti: A kiadványt a LAPKER ZRt, alternatív terjesztők és egyes 
számítástechnikai szaküzletek terjesztik. A GameStar előfizethető a kiadó 
ügyfélszolgálatán, a hírlapkézbesítőknél, az ország bármelyik postáján 
(információ: 06-80 444-444; hirlapelofizeteseoposta.hu.), Budapesten 

a hírlap ügyfélszolgálati irodákban, a Központi Hírlap Centrumnál (Bp. , 
VIII. ker., Orczy-tér 1., tel.: 477-6300), valamint OTP bankkártyával 
rendelkező olvasóink számára az InterTicketnél (a 266-0000-ás számon 
9-20 óra között). 

A GameStar régebbi számai, és ajándéktárgyai megvásárolhatók 
ügyfélszolgálatunkon (nyitvatartás: H-Cs: 8.30-16.30, P: 8.30-15.00), 
valamint elektronikusan a mediashop.idg.hu honlapon, vagy a 
terjesztese0idg.hu e-mail címen. 

Megjelenik minden hónap harmadik csütörtökén. 

GameStar dupla DVD melléklettel: 1 896 Ft, 1/4 éves előfizetés: 4 662 Ft, 
1/2 éves előfizetés: 9 372 Ft, 1 éves előfizetés: 17 952 Ft 


GamegStar dupla DVD melléklettel: ISSN 1787-9027 


JOGI KÖZLEMÉNYEK 

Jogi közlemények: Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei szerint 
gondozza, de nem vállalja azok visszaküldését, megőrzését. 

A GameStarban megjelenő valamennyi cikket (eredetiben vagy 
fordításban), minden megjelent képet, táblázatot stb. szerzői jog 

véd. Bármilyen másodlagos terjesztésük, nyilvános vagy üzleti 
felhasználásuk kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történhet. Az 
újság mellé csomagolt DVD-k, a GameStar térítésmentes ajándékai, 
önállóan forgalomba nem hozhatók. A DVD-ken található programokat a 
szerkesztőség a legnagyobb figyelemmel gondozza, ám azok tartalmáért, 
illetve futásáért felelősséget nem vállal. 

A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel kezeli, ám azok 
tartalmáért felelősséget nem vállal. 

Az esetleges hibás DVD mellékletet postán juttassa el 
ügyfélszolgálatunkra, 

térítésmentesen kicseréljük őket. 


Lapunkat a MATESZ auditálja. 
Olvasóink szokásait a Nemzeti Médiaanalízis méri fel. 
A szerkesztőségi anyag vírusellenőrzését a KASPERSKY támogatja. 


had 


Be print-audit 


GfK 


